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 จากการปฏิบติังานในช่วงสหกิจศึกษา ต าแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายคือ Web Content ท า
หนา้ท่ีเขียนบทความแนะน าหรือรีววิสินคา้ต่างๆ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือสินคา้ไอทีอ่ืนๆ ซ่ึง
ยงัมีปัญหาในดา้นการน าเสนอท่ีไม่ดึงดูดความสนใจจากผูใ้ช ้จึงไดมี้แนวคิดท่ีจะท าบทความแบบ
ใหม่ลงบนเว็บไซต์ให้น่าสนใจมากข้ึน จนเกิดเป็นโครงงานช่ือบทความแบบมีปฏิสัมพนัธ์ผูใ้ช้ 
สามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้โดยใช้โปรแกรม Adobe InDesign ในการพฒันาบทความ เพื่อช่วยให้
บทความน่าสนใจ ดึงดูดผูใ้ชใ้หเ้ขา้มาอ่านบทความมากข้ึน 
 จากการพฒันาบทความให้มีการน าเสนอในรูปแบบใหม่ท่ีสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช้ไดน้ั้น 
พบวา่สามารถใชง้านไดจ้ริง มีลูกเล่นการน าเสนอบทความต่างจากแบบเดิม ดูทนัสมยัมากข้ึน 
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Summary 

 Jobs assigned is Web Content writing article advice or reviews of various products such 

as smart phones, tablets, gadgets or other IT products. Which is also a problem that presented to 

the users. So I have an idea is to develop a new article on a website, more interesting. And the 

project's name is interactive review. Project can interact with the user. Using Adobe InDesign in 

develop the article. To help users attract to read more. 

 Of the article to be presented in a new form that can interact with the user. Found to be 

true. Feature of new articles is modern better than original. 
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ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาและด าเนินงานโครงงานในคร้ังน้ีส าเร็จลุล่วงดว้ยดี เน่ืองจาก

ไดรั้บความอนุเคราะห์อยา่งสูงจากบริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั ท่ีให้โอกาสเขา้ปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

ท าใหไ้ดรั้บความรู้ ทกัษะการในท างานและประสบการณ์ต่างๆจากการท างานจริง ส่งผลให้สามารถ

น าส่ิงต่างๆเหล่านั้นมาพฒันาความสามารถของตวัเอง ขอขอบคุณคุณธงชยั ฤทธิบุญไชย พนกังานท่ี

ปรึกษา พนักงานทุกท่านและบุคคลท่านอ่ืนๆท่ีมิได้กล่าวนามถึง ท่ีได้ให้ค  าแนะน า ให้ความ

ช่วยเหลือ ใหค้  าปรึกษา ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม ตลอดจนช่วยแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆท าให้โครงงานมี

ความถูกตอ้งสมบูรณ์ ส าเร็จไดด้ว้ยดี 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
 
 ช่ือสถานประกอบการ  : บริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั 
 ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : เลขท่ี 200 หมู่ท่ี 4 ชั้น 19 ห้อง 1903B 

     อาคารจสัมิน อินเตอร์เนชัน่แนล ถนนแจง้วฒันะ  
     ต าบลปากเกร็ด อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี 1112 

 โทรศพัท ์  : 02-962-2626 ต่อ 151 
 E- Mail    : contact@techxcite.com 
 Website    : www.techxcite.com 
 

 
 

ภำพที ่1.1   แผนท่ีตั้งสถานประกอบการ บริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั 

 

 



2 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
 
 บริษัท ไอ สแควร์ จ  ากัด เป็นบริษัทในเครือ ไอดีซี พรีเมียร์ ซ่ึงเป็นบริษัทชั้ นน าด้าน
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือส่ิงพิมพ ์มานานกวา่ 12 ปี บริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั เป็น
กลุ่มธุรกิจท่ีสร้างสรรค์ส่ือความรู้ดา้นไอทีชั้นน าของประเทศไทย โดยเป็นท่ีรู้จกัเป็นอยา่งดีทั้งใน
วงการไอที การศึกษา และส่ือสารมวลชน ผลงานของบริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั เช่น ส านกัพิมพ ์
Digiart, ส านกัพิม์ IT Easy, ส านกัพิมพ์ Devbook และเวบ็ไซต์ techxcite.com ซ่ึงเป็นเวบ็ไซต์
เก่ียวกบัวาไรต้ีสนุกๆ สไตลค์นไอที ท่ีใหบ้ริการขอ้มูลข่าวสารดา้นไอทีต่อสาธารณะชนมากวา่ 7 ปี 
 

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

บริษัท ไอ สแควร์ จ  ากัด แบ่งหน้าท่ีการท างานของพนักงานออกเป็นส่วนๆ เพื่อให้
สอดคลอ้งกบังานท่ีตอ้งท า และเพื่อให้เป็นระบบระเบียบในการติดต่อประสานงานของแต่ละฝ่าย
ใหง่้ายข้ึน 
 

 
 

ภำพที ่1.2   แผนผงัองคก์รของบริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั 
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ภำพที ่1.3   โลโกข้องแผนกท่ีปฏิบติัในช่วงสหกิจศึกษา 
 

1.4 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 
 
 ต าแหน่งงาน : Web Content 
 หนา้ท่ี  : เขียนบทความ จดัท าเน้ือหาบนเวบ็ไซต์ตามท่ีไดรั้บมอบหมายจากเวบ็
มาสเตอร์ คอยอพัเดตข่าวสารดา้นไอที ท าข่าวประชาสัมพนัธ์โปรโมชัน่สินคา้และเทคโนโลยีต่างๆ
ลงบนเวบ็ไซต์ของบริษทั และท างานทัว่ไปท่ีได้รับมอบหมาย เช่น เขียนบทความรีวิวสินคา้ไอที 
โทรศพัทมื์อถือ รวมไปถึงเขียนบทความแนะน าแอพพลิเคชัน่บนสมาร์ทโฟนและแทบ็เล็ต เป็นตน้ 
 

1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
 
 พนกังานท่ีปรึกษา : คุณธงชยั ฤทธิบุญไชย 
 ต าแหน่ง : เวบ็มาสเตอร์ 
 

1.6 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
 
 เร่ิมตน้ปฏิบติังานสหกิจศึกษาตั้งแต่วนัท่ี 3 มิถุนายน พ.ศ. 2556 และส้ินสุดงานสหกิจศึกษา
ในวนัท่ี 4 ตุลาคม พ.ศ. 2556 
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1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
 ปัจจุบนัน้ีมีเทคโนโลยีหลายอยา่งไดถู้กพฒันาข้ึนมามากมาย เพื่อให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้ม 
ณ ขณะนั้น โทรศพัทมื์อถือเป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีมีการพฒันาอยูต่ลอดเวลา บวกกบัคนในปัจจุบนัท่ีตอ้งมี
การติดต่อส่ือสารมากข้ึน ท าให้มีผูผ้ลิตและพฒันาโทรศัพท์มือถือออกมาแข่งขันกัน ทั้ งด้าน
ประสิทธิภาพและราคา ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้ตดัสินใจเลือกซ้ือล าบาก เพราะไม่ไดล้องใชจ้ริง ไดย้ินแต่ค า
โฆษณาของสินคา้ หรือผูใ้ชบ้างคนเลือกโทรศพัทมื์อถือไม่ถูก ไม่รู้วา่รุ่นไหนจะเหมาะกบัตวัเอง 
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
 
 จุดมุ่งหมายของโครงงานคือเพื่อท่ีจะเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีช่วยให้ผูใ้ช้ไดต้ดัสินใจเลือกซ้ือ
สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ต หรืออุปกรณ์ไอที รวมไปถึงเลือกใชแ้อพพลิเคชัน่ต่างๆไดง่้ายข้ึน ไดรั้บขอ้มูล
ทั้งประสิทธิภาพและราคาท่ีถูกตอ้ง โดยท่ีไม่ตอ้งไปเลือกดูท่ีหนา้ร้าน สามารถดูขอ้มูลเปรียบเทียบ
กนัไดผ้า่นทางเวบ็ไซต ์เพื่ออ านวยความสะดวกและประหยดัเวลา 
 

1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
 

 ไดรู้้จกัวธีิการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

 ไดเ้พิ่มทกัษะในการท างานต่างๆมากข้ึน 

 เม่ืองานมีปัญหาหรือผดิพลาดท าใหไ้ดรู้้วธีิแกไ้ขปัญหาอยา่งถูกตอ้ง 
 ไดน้ าความรู้ท่ีเรียนมา ไปต่อยอดเพิ่มมูลค่าของงานไดม้ากข้ึน  
 ไดเ้ห็นความส าคญัของงานท่ีท า วา่มีความส าคญัเท่ากนัหมดทุกขั้นตอน 

 รู้จกัวธีิบริหารเวลาในการท างาน จดัเรียงล าดบัของงานไดว้า่ควรท างานไหนก่อนหลงั  
 ไดเ้ห็นความส าคญัของทุกแผนก ทุกฝ่ายในองค์กร ตอ้งมีการประสานงานท่ีดี ท างาน

เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั งานจึงจะส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี และองคก์รจะเติบโตข้ึนเร่ือยๆ 
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1.10 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

 Thumbnail คือภาพขนาดเล็กแสดงเพื่อประกอบหวัขอ้บทความบนเวบ็ไซต์ 
 Back office คือในบริษทัจะเรียกอีกช่ือหน่ึงวา่ “หลงับา้น” คือระบบท่ีมีไวใ้ห้เจา้หนา้ท่ี

หรือผูดู้แลระบบไวจ้ดัการขอ้มูล เช่น เพิ่ม ลบหรือแกไ้ขบทความ 

 Dashboard คือ ส่วนท่ีใชแ้สดงขอ้มูลภาพรวมหรือ ส่วนท่ีแสดงผลลพัธ์ของขอ้มูลท่ีได้
จากการประมวลผลร่วมกนัทั้งระบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพ และสถานะของ KPI ต่างๆ 

 Brief คือ การสรุปงาน หรือการท าความเขา้ใจกบังานโดยยอ่แต่ให้เขา้ใจความหมายของ
งานมากท่ีสุด 

 Tags คือ ค าสั้ นๆท่ีมีความหมายสอดคลอ้งกบับทความท่ีเขียน โดยพอใส่ไปแลว้ Tag 
ของเราจะไปปรากฏใตบ้อร์ดท่ีเราเขียน ซ่ึงเวลาท่ีมีการคน้หาจาก Search Engine หนา้เวบ็ท่ีติด Tag 
ของเราก็จะปรากฏดว้ย 



 
 

บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
2.1.1 ทฤษฎกีารปฏิสัมพนัธ์และการเรียนรู้ 
2.1.1.1 ความหมายของปฏิสัมพนัธ์ 

 ความหมายโดยทั่วไปของค าว่า ปฏิสัมพนัธ์ หมายถึง มีการโต้ตอบและให้แรงเสริม 
(Feedback และ Reinforcement) กบัการกระท าของผูใ้ช ้เช่น เวบ็เพจท่ีประกอบดว้ยเน้ือหาท่ีเอกสาร
ถูกอพัโหลดเอาไวเ้พื่อให้ผูใ้ชอ่้านอยา่งเดียว เช่นน้ีไม่ถือวา่เป็นเวบ็เพจท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กนัได ้แต่ถา้
หากค าศพัท์หรือภาพบนเว็บสามารถท่ีจะอ่านค าอธิบายเพิ่มเติมได้ โดยผูดู้เว็บคลิกลิงค์เพื่อไป
หน้าจอถดัไป ซ่ึงเป็นหน้าจอท่ีแสดงค าอธิบาย เว็บเพจนั้นอาจจะเรียกได้ว่าเป็นเว็บเพจท่ีมีการ
โตต้อบกบัการกระท าของผูใ้ช ้(แต่การท่ีมีลิงค์บนเวบ็เพจเป็นเพียงแค่วิธีการเบ้ืองตน้ท่ีท าให้เวบ็มี
การโตต้อบกบัการกระท าของผูใ้ชเ้ท่านั้น) การท่ีจะท าให้ผูใ้ช้มีแรงจูงใจในการอ่านไดม้ากนอ้ยแค่
ไหนก็ข้ึนอยูก่บัวา่จะสร้างโปรแกรมการโตต้อบและให้แรงเสริมกบัการกระท าของผูใ้ชเ้อาไวแ้บบ
ไหนและอยา่งไร กล่าวคือ การโตต้อบและให้แรงเสริมกบัการกระท าของผูใ้ชเ้ป็นปัจจยัส าคญัท่ีสุด
ในการกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจของผูใ้ช ้
 
2.1.1.2 ปฏิสัมพนัธ์และการเรียนรู้ในส่ือคอมพิวเตอร์ 

การท่ีจะศึกษาเก่ียวกบัปฏิสัมพนัธ์และการเรียนรู้ในส่ือคอมพิวเตอร์นั้น จะตอ้งทราบ
เก่ียวกบัคุณลกัษณะของส่ือคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ยคุณลกัษณะ 4 ประการ คือ 

1) Information (สารสนเทศ) หมายถึง เน้ือหาสาระ (content) ท่ีไดรั้บการเรียบเรียงแลว้เป็น
อย่างดี ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้เกิดการเรียนรู้หรือได้รับทกัษะอย่างหน่ึงอย่างใดตามท่ีผูส้ร้างได้ก าหนด
วตัถุประสงคไ์ว ้โดยน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะทางตรงหรือทางออ้มก็ได ้

2) Individualization (ความแตกต่างระหว่างบุคคล) คือการตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลทั้งจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู้ คือลักษณะส าคญัของ
คอมพิวเตอร์ โดยผูใ้ช้จะมีอิสระในการควบคุมการใชง้านของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบการ
อ่านท่ีเหมาะสมกบัตนได ้เช่น สามารถควบคุมเน้ือหา ควบคุมล าดบัของการอ่าน เป็นตน้ 
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3) Interaction (การโตต้อบ) เน่ืองจากผูใ้ช้จะเกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิง่ข้ึน หากไดมี้การโตต้อบหรือปฏิสัมพนัธ์กบับทความ ดงันั้น บทความท่ีออกแบบมาอยา่งดีจะตอ้ง
เอ้ืออ านวยใหเ้กิดการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บับทความอยา่งต่อเน่ือง การอนุญาตให้ผูใ้ชเ้พียงแต่คลิก
เปล่ียนหนา้จอไปเร่ือยๆทีละหนา้ ไม่ถือวา่เป็นปฏิสัมพนัธ์ท่ีเพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ตอ้งมีการ
ให้ผูใ้ชไ้ดใ้ช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิด วิเคราะห์และสร้างสรรค์เพื่อให้ไดม้าซ่ึงกิจกรรม
การใชง้านนั้นๆ 

4) Immediate Feedback (ผลป้อนกลบัโดยทนัที) การให้ผลป้อนกลบัน้ีเป็นส่ิงท่ีท าให้
บทความแตกต่างไปจากมลัติมีเดีย – ซีดีรอมส่วนใหญ่ ซ่ึงไดมี้การน าเสนอเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองราว
ของส่ิงต่างๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเขา้ใจของผูใ้ช้ ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการทดสอบ 
แบบฝึกหดั หรือการตรวจสอบความเขา้ใจในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึง จึงท าให้มลัติมีเดีย – ซีดีรอม 
เหล่านั้นถูกจดัวา่เป็นมลัติมีเดียเพื่อการน าเสนอขอ้มูล (Presentation Media) อยา่งเดียว 

 
2.1.2 แนวคิดการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 

 ส่ือท่ีสร้างสรรค์จะตอ้งดึงดูดความสนใจทั้งทางดา้นเน้ือหาและรูปแบบ ซ่ึงกราฟิกจะเป็น 
องค์ประกอบท่ีส าคญัในการแสดงออกถึงส่ิงท่ีคุณตั้งใจ ในบางคร้ังรูปเพียงรูปเดียวก็สามารถส่ือ
ความหมายท่ีเราต้องการได้โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ค  าบรรยายใดๆ ดงันั้น ส่ิงส าคญัก็คือการเลือก
รูปแบบกราฟิกท่ีเหมาะสมกบัความหมายท่ีตอ้งการส่ือสาร ในการออกแบบไม่ควรยึดติดกบัรูป
แบบเดิมๆของเวบ็ไซตท์ัว่ไป สังเกตและศึกษาเทคนิคการออกแบบโดยเฉพาะทางกราฟิกดีไซน์จาก
ส่ือต่างๆ ไม่วา่จะเป็นหนงัสือ แมกกาซีน โปสเตอร์ โทรทศัน์ และท่ีส าคญัท่ีสุดคือจากเวบ็ไซตอ่ื์นๆ 
การออกแบบมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์อยา่งมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะน า 5 แนวทาง ไดแ้ก่ 

1) ก าหนดเป้าหมาย (Goal) การก าหนดเป้าหมายจะช่วยใหส้ามารถสร้างส่ือไดต้รงกบัความ
ตอ้งการมากท่ีสุด โดยสามารถจ าแนกเป้าหมายไดด้งัน้ี 

 เพื่อถ่ายทอดความรู้ 
 เพื่อสร้างทกัษะ 
 เพื่อสนบัสนุนการท างาน 

2) ศึกษาจากพฤติกรรมของผูใ้ช ้โดยจะตอ้งศึกษาวา่ผูใ้ชคิ้ดอยา่งไร ยอมรับนวตักรรมใหม่
รูปแบบน้ีหรือไม่ ผูใ้ชเ้รียนรู้จาก Concept หรือศึกษากระบวนการก่อนน าไปพฒันาความเขา้ใจใน
เน้ือหา 

3) พิจารณาถึงประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดของผูใ้ช ้เพื่อใหผู้ใ้ชรู้้สึกมีส่วนร่วมกบัส่ือ 
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4) ศึกษาความคงทนของเน้ือหา พิจารณาว่าเน้ือหามีความคงทนสามารถน าไปใช้งานได้
นานแค่ไหน มีการเปล่ียนแปลงบ่อยคร้ังหรือไม่ อยา่งไร 

5) ใช้เทคนิคของทีม น าผูเ้ช่ียวชาญหลายๆท่านน าเสนอความรู้ ผสมผสานกบัผูใ้ช้ออก
ความเห็นของส่ือ 

 
2.1.2.1 การออกแบบส่ือมลัติมีเดีย 
 1) การเลือกใช้สี ในการออกแบบจะเลือกใช้สีวรรณะเยน็ (cool tone) ประกอบดว้ย สี
เหลือง สีเขียว สีน ้าเงิน สีม่วง สีเหล่าน้ีดูเยน็ตา ใหค้วามรู้สึกสงบ สดช่ืน และการใชสี้แต่ละคร้ังควร
ใช้สีวรรณะเดียวในภาพทั้ งหมด เพราะท าให้ภาพมีความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน (เอกภาพ) 
กลมกลืน มีแรงจูงใจใหค้ลอ้ยตามไดม้าก แนวทางปฏิบติัในการใชพ้ื้นหลงัและสีตวัอกัษรมีดงัน้ี 

 ถา้เลือกใช้พื้นหลงัสีเขม้ ให้เลือกตวัหนงัสือสีอ่อน หรือถา้เลือกพื้นหลงัสีอ่อนให้
เลือกตวัหนงัสือสีเขม้ 

 ระมดัระวงัเม่ือใชพ้ื้นหลงัท่ีมีลาย ขอ้ความหรือกราฟิกบนพื้นลวดลายมกัท าใหอ่้าน
ไดล้ าบาก ถา้ตอ้งใชพ้ื้นหลงัท่ีมีลาย ใหใ้ชสี้พื้นเรียบเป็นพื้นรองรับส่วนท่ีเป็นขอ้ความและกราฟิก
นั้นอีกคร้ัง 

2) รูปภาพ (Graphic or Photo) การใชรู้ปภาพมีอยู ่2 จุดประสงค ์คือ เพื่อเพิ่มความสวยงาม
และดึงดูดความสนใจในการเขา้ชมเพื่อแสดงขอ้มูลและรายละเอียดเร่ืองของส่ือต่างๆ ทั้งน้ีรูปภาพ
ดงักล่าวจะมีทั้งรูปท่ีเป็นภาพจริง (Photo) และภาพท่ีวาดข้ึนโดยใช้เทคนิคต่างๆ (Graphic) โดย
รูปภาพดงักล่าวจะสามารถใชเ้ป็นจุดเช่ือมโยงได ้โดยท่ีสามารถท าการสร้างจุดเช่ือมโยงไดห้ลายจุด
ในภาพ 1 ภาพ (เรียกวา่ Image map) หรือการแมป็ภาพ 

3) ภาพยนตร์และเสียงประกอบ (Movie and Sound) การเพิ่มภาพยนตร์และเสียงประกอบ
จะท าให้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีความน่าสนใจและดึงดูดใจผูเ้ข้าชมมากข้ึน นอกจากจะเพิ่มความ
สวยงามและความสมจริงของขอ้มูลแลว้ ยงัเป็นการง่ายต่อผูใ้ชท่ี้จะรับรู้ขอ้มูลข่าวสารต่างๆหรืออาจ
ท าการแสดงเฉพาะเสียงประกอบเพียงอยา่งเดียวก็สามารถท าได ้เช่น เสียงเพลงประกอบตลอดเวลา
ท่ีผูใ้ชเ้ปิดเขา้ชม 

4) กรอบ (Frame) เพื่อความสวยงามและความสะดวกในการใช้งาน สามารถท าการแบ่ง
จอภาพออกเป็นหลายๆส่วน ในกรณีท่ีมีลิงค์หลายๆชุดต่อกันออกไปท าให้การท่ีจะกลับมาท่ี
จุดเร่ิมต้นสามารถท าได้โดยง่าย หรือการท่ีต้องการข้อมูลบางอย่างแสดงผลภาพบางอย่างอยู่
ตลอดเวลา การท าเฟรมเป็นการค านึงถึงผูใ้ช ้จึงออกแบบใหเ้กิดการใชง้านไดส้ะดวกยิง่ข้ึนคือ 

 สร้างการคลิกเล่ือนจอภาพ (Scrolling) เพื่ออ่านขอ้มูลยาวๆในหนา้จอได ้
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 จดัแบ่งพื้นท่ีบนจอใหเ้กิดระเบียบสวยงาม น่าใชแ้ละเป็นสัดส่วน 
5) การใช้ข้อความ  ไม่ควรบรรจุข้อความเต็มหน้าจอ เพราะท าให้ยากต่อการอ่าน 

รู้สึกน่าเบ่ือ ควรใชก้ารเขียนเป็นแบบโครงร่างรายการแทน อาจใชว้ธีิวางรูปประกอบไวด้า้นขา้งของ
ขอ้ความหรือแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อย ส่ิงส าคญัของการออกแบบหนา้จอให้มีประสิทธิผล คือ 
การท าใหห้นา้จอนั้นดูธรรมดา และใชล้กัษณะตวัอกัษรหวัขอ้หลกัและหวัขอ้ยอ่ยในแต่ละหนา้อยา่ง
คงเส้นคงวา แสดงการจดัขอ้ความให้อ่านง่าย การใชข้อ้ความเก่ียวขอ้งกบัการจดัรูปแบบการพิมพท่ี์
เหมาะสม กล่าวคือ เลือกลกัษณะของตวัอกัษร และจดัแถววางแนวของอกัษรในแต่ละหนา้โดยมีขอ้
ควรพิจารณาดงัน้ี คือ ขนาดของตวัอกัษรมีความคงเส้นคงวา ไม่ควรใชต้วัอกัษรเกินกวา่ 2 รูปแบบ
ในภาวะปกติ ไม่เนน้ค าจนเกินควร จดัขอ้ความให้อยูใ่นรูปแบบท่ีอ่านง่าย และก าหนดช่องวา่งหรือ
ช่องไฟให้เหมาะสม ใชข้อ้ความเป็นส่วนเช่ือมโยงเพื่อก าหนดทิศทาง ขอ้ความท่ีเป็นไฮเปอร์ลิงค ์
อาจมีการขีดเส้นใตข้อ้ความควบคู่กบัการใช้ภาพกราฟิกเป็นส่วนก าหนดทิศทาง ขอ้ดีของการใช้
ขอ้ความเป็นส่วนเช่ือมโยงคือ ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน 

6) โครงสร้างหนา้จอ ใชแ้บบพอดีกบัหนา้จอหรืออยูต่รงกลางหนา้จอ แบบน้ีเหมาะกบัการ
น าเสนอขอ้มูลท่ีมีไม่มาก ขอ้ดีคือการน าเสนอขอ้มูลท่ีไม่ซับซ้อนและสะดวกต่อการใชง้านเพราะ
ผูใ้ชจ้ะมองเห็นขอ้มูลทุกส่วนของหนา้ไดพ้ร้อมกนัตลอดเวลา 

 
2.1.3 ทฤษฎกีารถ่ายภาพ 
  พื้นฐานเร่ิมจากวธีิการจบักลอ้ง ขอ้ผิดพลาดท่ีพบส่วนใหญ่ คือ กลอ้งสั่นไหว ถา้ขยบักลอ้ง
ในเวลาท่ีกดชตัเตอร์ มีโอกาสได้ภาพท่ีเบลอค่อนขา้งสูง เพราะฉะนั้น ควรถือกลอ้งให้มัน่คงจบั
กลอ้งดว้ยมือสองขา้ง ตรวจสอบให้มัน่ใจวา่เส้นแนวนอนในกลอ้งไม่เอียง ยกเวน้ว่าตั้งใจถ่ายภาพ
แบบเอียงๆ และถา้สามารถวางกลอ้งบนพื้นผิว เช่น บนโต๊ะ หรือพิงไวก้บัก าแพงก็ท าได ้เพื่อท าให้
กลอ้งน่ิงท่ีสุด และถา้มองภาพผา่นช่องมองภาพ โดยไม่ไดม้องผา่นจอ LCD ให้จบักลอ้งดว้ยมือทั้ง
สองขา้ง พร้อมทั้งแนบขอ้ศอกทั้งสองเขา้กบัล าตวัและกลั้นหายใจ ในจงัหวะท่ีกดปุ่มชตัเตอร์ การ
กดชตัเตอร์ใหท้  าโดยแผว่เบามากท่ีสุดและอีกส่ิงหน่ึงท่ีไม่ควรลืมเวลาจบักลอ้ง คือ คิดถึงต าแหน่งท่ี
วางน้ิว รอยเป้ือนบนเลนส์คือสาเหตุส าคญัหน่ึงของภาพท่ีออกมาไม่สวยงาม 
2.1.3.1 หลกัการจดัองคป์ระกอบภาพ 

1) การจดัองคป์ระกอบภาพเบ้ืองตน้ 
การถ่ายภาพนั้นไม่ใช่เพียงการยกกลอ้งมากดถ่ายภาพเท่านั้น แต่ยงัมีเร่ืองราวของศิลปะแฝง

อยูภ่ายในมากมาย อนัดบัแรกตอ้งเรียนรู้การควบคุมกลอ้ง ควบคุมแสงสีต่างๆ ตลอดจนรวมไปถึง
ความไวชตัเตอร์และรูรับแสง การควบคุมกลอ้งให้ไดอ้ย่างใจนั้นเป็นเร่ืองพื้นฐานท่ีตอ้งเรียนรู้เป็น
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อนัดบัแรกและเม่ือมีความช านาญท่ีมากพอแลว้นั้น ยงัมีอีกส่ิงหน่ึงท่ีตอ้งเรียนรู้เพิ่มเติมซ่ึงไม่ว่าจะ
ใชก้ลอ้งแบบใดก็ตามจะเป็น Cybershot หรือวา่ Alpha ส่ิงน้ียงัเป็นส่ิงท่ีน ามาประยกุตใ์ชร่้วมกนั 
ไดต้ลอด ส่ิงท่ีกล่าวถึงนั้นคือ “การจดัองคป์ระกอบภาพ” 

2) กฎสามส่วน 
กฎน้ีเป็นกฎง่ายๆของการจดัองคป์ระกอบภาพส าหรบการถ่ายภาพ ซ่ึงโดยทัว่ไปแลว้ใน 

การถ่ายภาพทิวทศัน์นั้น มกัวางเส้นขอบฟ้าเอาไวต้รงกลางภาพ แต่ในความเป็นจริงแลว้มีวิธีท่ีจะ
วางเส้นขอบฟ้าไวท่ี้อ่ืนเพื่อท่ีจะท าให้ภาพนั้นน่าสนใจมากข้ึนได ้ซ่ึงโดยหลกัการแลว้นั้นให้ท าการ
แบ่งพื้นท่ีในภาพออกเป็นสามส่วน บน กลาง และดา้นล่าง จากนั้นให้วางเส้นขอบฟ้าค่อนไปทาง
ดา้นบนหรือด้านล่างก็ได้ ให้ทอ้งฟ้ากินพื้นท่ี 1 หรือ 2 ส่วนก็ไดแ้ลว้แต่สถานการณ์ ซ่ึงไดภ้าพ
ลกัษณะท่ีเป็นดินสองส่วนฟ้าหน่ึงส่วน หรือฟ้าสองส่วนดินหน่ึงส่วนก็ได้ ซ่ึงจะท าให้ได้ภาพท่ี
น่าสนใจกวา่การแบ่งภาพแบบคร่ึงๆ 
 

 
 

ภาพที ่2.1   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบกฎสามส่วน ตวัอยา่งท่ี 1 
 

 
 

ภาพที ่2.2   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบกฎสามส่วน ตวัอยา่งท่ี 2 
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3) จุดตดั 9 ช่อง 
ส าหรับภาพท่ีมีจุดสนใจในภาพนั้น โดยปกติแลว้มกัวางจุดสนใจกนัเอาไวก้ลางภาพ ซ่ึงใน

หลายๆคร้ังจุดสนใจนั้นจะถูกลดความน่าสนใจลงไป เน่ืองจากโดยส่วนอ่ืนๆบริเวณรอบขา้งดึง
ความสนใจไป สามารถแกปั้ญหาน้ีไดโ้ดยการใชก้ฎท่ีเรียกวา่ “จุดตดั 9 ช่อง” โดยให้ท าการแบ่งภาพ
ทั้งหมดเป็น 9 ช่อง แลว้เลือกวางจุดสนใจในบริเวณท่ีเป็นจุดท่ีเส้นแบ่งนั้นตดักนัซ่ึงมีทั้งหมด 4 จุด
ดว้ยกนั การวางจุดสนใจในภาพไวล้กัษณะน้ีนั้น ท าให้จุดสนใจในภาพน่าสนใจและเด่นชัดมาก
ยิง่ข้ึนดงัภาพดา้นล่าง 

 

 
 

ภาพที ่2.3   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบจุดตดั 9 ช่อง ตวัอยา่งท่ี 1 
 

 
 

ภาพที ่2.4   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบจุดตดั 9 ช่อง ตวัอยา่งท่ี 2 
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ภาพที ่2.5   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบจุดตดั 9 ช่อง ตวัอยา่งท่ี 3 
 

 4) เส้นน าสายตา 
ในบางคร้ังการวางจุดสนใจในภาพอาจไม่ไดว้างตามจุดตดั 9 ช่อง แต่มีวิธีอ่ืนท่ีสร้างให้จุด

นั้นๆกลายเป็นจุดสนใจในภาพไดโ้ดยการใชเ้ส้นน าสายตา ซ่ึงโดยปกติแลว้เม่ือมนุษยเ์ห็นเส้นอะไร
สักอยา่งมกัจะมองตามไปเสมอ และการมองตามเส้นนั้นๆไปจะดึงให้สายตาของผูม้องนั้นมองตาม
ไปจนเจอกบัจุดสนใจในภาพท่ีวางไว ้เส้นน าสายตานั้นจะเป็นอะไรก็ไดใ้นภาพท่ีมีลกัษณะเป็นเส้น 
เช่น ถนน ขอบร้ัว หรืออะไรก็ไดท่ี้มีลกัษณะเป็นเส้น และให้เส้นเหล่านั้นช้ีไปยงัจุดสนใจท่ีไดท้  า
การวางเอาไว ้ท าใหจุ้ดสนใจในภาพท่ีวางเอาไวเ้ด่นข้ึนในทนัที 

 

 
 

ภาพที ่2.6   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบเส้นน าสายตา 
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5) การเหลือพื้นท่ี 

ในหลายๆคร้ังนั้นพบปัญหาเก่ียวกบัพื้นทีส่วนอ่ืนๆในภาพวา่ควรจะเหลือส่วนไหนอยา่งไร
หลกัการน้ีก็เป็นหลกัการง่ายๆโดยใหท้ าการเหลือพื้นท่ีดา้นเดียวกบัจุดสนใจในภาพเพื่อให้คนดูภาพ
ไม่รู้สึกอึดอดั เช่น ถา้หากหน้าคน รถ หรือว่าอะไรก็ตามหันไปทางไหนให้เหลือพื้นท่ีบริเวณนั้น
เอาไว ้เพื่อใหผู้ช้มภาพไม่รู้สึกอึดอดัและยงัเหลือท่ีวา่งใหคิ้ดหรือจินตนาการต่อไดว้า่จะเกิดอะไรข้ึน 
หลกัการน้ีเป็นหลกัการง่ายๆท่ีท าใหผู้ช้มภาพไม่รู้สึกอึดอดั แต่ถา้หากภาพนั้นตอ้งการส่ือถึงอารมณ์
ใหรู้้สึกอึดอดัก็ไม่จ  าเป็นตอ้งเหลือพื้นท่ีก็ได ้แลว้แต่วา่ตอ้งการบอกอะไรคนดู 

 

 
 

ภาพที ่2.7   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบการเหลือพื้นท่ี ตวัอยา่งท่ี 1 
 

 
 

ภาพที ่2.8   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบการเหลือพื้นท่ี ตวัอยา่งท่ี 2 
 

6) ใส่กรอบใหก้บัภาพ 

หลักการน้ีเป็นหลักการสร้างจุดสนใจให้กับภาพอีกอย่างหน่ึง โดยให้หากรอบประตู
หนา้ต่าง หรืออะไรท่ีมีลกัษณะเป็นกรอบอาจจะสองดา้นหรือวา่ส่ีดา้นก็ได ้แลว้จากนั้นก็น าจุดสนใจ
ในภาพไปใส่ไวใ้นกรอบนั้นๆ ผูช้มภาพจะถูกบีบดว้ยกรอบท่ีซอ้นอยูใ่นภาพใหม้องไปยงัจุดสนใจท่ี
วางเอาไว ้ซ่ึงเป็นการท าใหภ้าพดูน่าสนใจมากข้ึนอีกทางหน่ึง 
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ภาพที ่2.9   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบการใส่กรอบให้กบัภาพ ตวัอยา่งท่ี 1 
 

 
 

ภาพที ่2.10   การจดัองคป์ระกอบภาพแบบการใส่กรอบใหก้บัภาพ ตวัอยา่งท่ี 2 
 

หลกัการจดัองค์ประกอบภาพท่ีกล่าวไปนั้น เป็นเพียงแนวทางเบ้ืองตน้ในการสร้างสรรค์
ภาพถ่ายใหน่้าสนใจมากข้ึน ในความเป็นจริงแลว้ไม่จ  าเป็นตอ้งท าตามเสมอไป สามารถถ่ายในส่ิงท่ี
อยากถ่ายเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวท่ีอยากบอก ข้ึนอยูก่บัวา่ตอ้งการบอกเล่าอะไร แต่เม่ือไหร่ก็ตามท่ีเจอ
ปัญหาว่าจะถ่ายอย่างไรดี จะจดัองค์ประกอบภาพอย่างไรดี กฎเกณฑ์ของการถ่ายภาพเบ้ืองต้น
เหล่าน้ีจะช่วยไดส่้วนหน่ึงในการเป็นแนวทางของการถ่ายภาพ แต่เหนืออ่ืนใดการถ่ายภาพนั้นข้ึนอยู่
กบั “มุมมอง” วา่มองเห็นอะไรและอยากบอกเล่าอะไร 
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2.1.3.2 การเลือกองคป์ระกอบพื้นฐานของการจดัภาพ 

เพื่อให้ได้ภาพถ่ายสวยงามส่ือสารไดต้ามจุดประสงค์ ผูถ่้ายตอ้งเลือกจดัภาพโดยยึดหลกั
พื้นฐานดงัน้ี คือ 

1) จุดและเส้น (Point & line) จุดเป็นพื้นฐานในทางศิลปทุกสาขาและเส้นก็เกิดจากการต่อ
กนัของจุด เส้นใชน้ าสายตาและแสดงการเคล่ือนไหวไดไ้ม่ว่าเส้นจะอยู่ลกัษณะใด สามารถท าให้
เกิดการเคล่ือนไหว (Dynamic) หรืออยูก่บัท่ีไดท่ี้นิยมใชมี้ ดงัน้ี 

 เส้นตวั S บางคร้ังธรรมชาติอาจช่วยสร้างศิลปะข้ึนได ้เช่น ถนนหนทาง รูปตวั S 
เป็นส่ิงท่ีนกัถ่ายภาพอาจจะเลือกใช ้เพื่อใหภ้าพถ่ายสวยงามอีกแบบหน่ึง 

 

 
 

ภาพที ่2.11   ภาพถนนรูปตวั S 
 

 เส้นทแยงมุม ในการถ่ายภาพส่ิงท่ีตั้งเป็นแนวยาว ถา้ถ่ายภาพตามขวางธรรมดาจะท า
ให้ภาพดูแบน ๆ ไม่น่าสนใจ หากถ่ายภาพ โดยตั้งกลอ้งเฉียงจะไดภ้าพมีลกัษณะเส้นทะแยงมุมท า
ใหเ้กิดเห็นความคมชดัลึกของภาพไดดี้สวยงาม 

 

 
 

ภาพที ่2.12   ภาพเส้นทแยงมุม 
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 เส้นน าสายตา ในการถ่ายภาพอาจใชแ้นวพุ่มไมเ้ป็นแนวน าสายตาผูช้มเขา้ไปสู่เนิน
สูงๆ และหมู่ไมเ้บ้ืองหนา้ซ่ึงเป็นจุดเด่นของภาพได ้

 

 
 

ภาพที ่2.13   ภาพเส้นน าสายตา 
 

 เส้นรัศมี การถ่ายภาพวตัถุท่ีมีลกัษณะรูปทรงคลา้ยดาวกระจายหรือรัศมีเป็นส่ิงท่ีตอ้ง
ยดึน ามาใชถ่้ายภาพ โดยไม่ตอ้งอาศยัการแต่งเติมใดๆ ภาพจะออกมาสวยงามได ้

 

 
 

ภาพที ่2.14   ภาพเส้นรัศมี 

 

 เส้นแนวนอน สร้างความรู้สึกท่ีสงบน่ิงและมัน่คงให้กบัภาพถ่าย การวางเส้นแนว
นอนควรให้อยู่สูงหรือต ่ากว่าระดับกลางภาพ เช่น เม่ือถ่ายภาพทิวทัศน์ท่ีต้องการแสดงพื้นท่ี
ส่วนล่างใหเ้ห็นไดจ้ากระยะใกลถึ้งลึกไกล ควรให้เส้นขอบฟ้าอยูข่า้งบนประมาณ 2/3 หรือ 3/4 ของ
พื้นท่ีของภาพ ถา้ตอ้งการใหภ้าพดูลึกไกลแสดงเร่ืองราวของทอ้งฟ้ามากกวา่ส่วนล่าง ใหเ้ส้นขอบฟ้า
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อยูข่า้งล่างประมาณ 1/4 หรือ 1/3 ของพื้นท่ีของภาพ ถา้มีคนรวมอยูด่ว้ย หลีกเลียงไม่ให้มีเส้นแนว
นอนอยูร่ะดบัคอหรือศรีษะของคนในภาพ 

 เส้นตรง หรือเส้นตั้ง แสดงถึงความแขง็แรง มัน่คง สง่างาม 
 เส้นโคง้ แสดงถึงความอ่อนโยน เบิกบานและมีความงดงามประกอบกนั 

2) รูปร่าง (Shape) องคป์ระกอบส่วนมากในภาพมีลกัษณะท่ีเป็นรูปร่างอยูม่ากสามารถบอก
ให้รู้ว่าส่ิงนั้นมีลกัษณะเช่นไร ดว้ยเคา้โครงภายนอกและลกัษณะรูปร่างสามารถแยกแยะวตัถุได้
เด่นชดัน ามาใชป้ระกอบช่วยให้ภาพมีจุดสนใจสะดุดตาแสดงอารมณ์ความรู้สึกไดถึ้งแมรู้ปร่างจะ
ไม่แสดงมิติความลึก หนาก็ตามแต่สามารถเขา้ใจในภาพได ้เช่น การถ่ายภาพคนเงาด ายอ้นแสง จะ
เห็นลกัษณะรูปร่างของคนไดอ้ยา่งดี 

 

 
 

ภาพที ่2.15   ภาพคนเงาด ายอ้นแสง 
 

3) รูปทรง (Form) การถ่ายทอดลักษณะรูปทรงต่าง ๆ ได้สมบูรณ์นั้นข้ึนอยู่กับคุณภาพ
ทิศทางของแสง และมุมกลอ้งเป็นส าคญั รูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ชนิด 

 รูปทรงท่ีมีลกัษณะ แบบเรขาคณิต (Geometric Form) เช่น ส่ีเหล่ียมสามเหล่ียม หก
เหล่ียม แปดเหล่ียม วงกลม เป็นตน้ ซ่ึง เป็นพื้นฐานส าคญัในการถ่ายภาพให้ไดดี้และควรใช้การ
ประสานกนัของรูปทรง และสัดส่วนเหล่าน้ีประกอบในการจดัภาพ เช่น จดัภาพรูปทรงสามเหล่ียม 
หรือส่ีเหล่ียมในการถ่ายภาพคนยืนอยู่ในกรอบหน้าต่าง หรือจดัภาพรูปทรงในการถ่ายภาพดอก
กุหลาบท่ีมีกล่ินดอกวกวนเป็นวงกลม เป็นตน้ 
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 รูปทรงทางธรรมชาติ (Organic Form) เป็นรูปทรงท่ีให้ความรู้สึกทางโครงสร้างของ
การเจริญเติบโตของส่ิงมีชีวิต การน ารูปทรงชนิดน้ีมาจดัองคป์ระกอบจะท าให้เห็นไดง่้าย เพราะมี
อยูใ่นชีวติประจ าวนั 

 รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปทรงท่ีไม่สามารถจ าแนกลกัษณะไดแ้น่ชดัลงไป 
เพราะจะมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลาไม่มีท่ีส้ินสุดให้ความรู้สึกทางจินตนาการไดม้ากท่ีสุด เช่น 
รูปทรงของกอ้นเมฆ กระแสน ้า หรือกอ้นหิน เป็นตน้ 

4) พื้นผิว (Texture) พื้นผิวจะเพิ่มความรู้สึกท่ีเป็นจริงข้ึนมา (Realism) บอกให้ทราบวา่ส่ิง
นั้น ๆ มีผิวสัมผสัเช่นไร องค์ประกอบแต่ละอย่างจะมีผิวเรียบมนัหรือหยาบและมีลวดลาย สีสัน
แตกต่างกนัออกไป เช่น ผวิของกระจกจะเรียบมนั ผวิของหินจะขรุขระ ผิวของคนชราจะเป็นร้ิวรอย
เห่ียวย่น เป็นตน้ การเลือกใช้พื้นผิวต่างกนัมาประกอบกนัท าให้ภาพดูเด่นและน่าสนใจยิ่งข้ึน เช่น 
ไข่ท่ีมีผิวเรียบวางเด่นอยู่บนผิวขรุขระ สร้างความรู้สึกท่ีขดัแยง้ให้เกิดข้ึนและสะดุดตามากด้วย 
อยา่งไรก็ตามพื้นผวิจะแสดงเด่นชดัเพียงใดนั้นข้ึนอยูก่บัคุณภาพ และทิศทางของแสงเป็นส าคญั 

5) ลวดลาย (Pattern) ลวดลาย คือลกัษณะรูปร่างรูปทรง เส้น รวมถึงส่ิงท่ีปรากฏซ ้ าซ้อน
เหมือนกนัมากๆ ในพื้นท่ีใกลเ้คียงต่อเน่ืองกนัหรือเรียงกนัไปตามล าดบัซ่ึงพบเห็นเป็นประจ าใน
ชีวิตประจ าวนั ทั้งท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนและมีข้ึนเองตามธรรมชาติ เช่น ลวดลายอิฐบนก าแพงร้ัวท่ีเรียง
ซ้อนกนั รถท่ีจอดเรียงรายกนัหลายคนั รถจกัยานยนตท่ี์เรียงกนัเป็นแถว บางทีเรียกการจดัภาพถ่าย
แบบน้ีวา่แบบซ ้ าซ้อน นิยมใชป้ระกอบเป็นโครงสร้างหลกัของภาพ ช่วยเนน้องคป์ระกอบส าคญัท่ี
ต่างกนั ขอ้ควรระวงัคือ อย่าจดัภาพให้เกิดความสับสน ควรสอดแทรกจุดเด่นของภาพเอาไวด้ว้ย 
เช่น รูปทรงของเจดียมี์ลกัษณะคลา้ยๆกนั และมีเณรเป็นจุดเด่นของภาพ 

6) น ้ าหนกัสี (Tone) หรือ (Chiaroscuro) น ้ าหนกัความกลมกลืนของสีท่ีปรากฎในภาพมีค่า
แตกต่างกนัเพราะมีสีอ่อนและสีเขม้ต่างกนั น ้ าหนกัของภาพถ่ายขาว-ด าก็คือ ระดบัความอ่อนแก่
ของสีท่ีมืดท่ีสุดคือ สีด าและค่อยๆ สวา่งข้ึนจนสวา่งท่ีสุด คือสีขาวและระหว่างสีด ากบัสีขาวก็มีสี
เทานัน่เอง ดงันั้นในการจดัองคป์ระกอบเก่ียวกบัน ้าหนกัสีนั้นตอ้งใหมี้ความตดักนัและกลมกลืนกนั
ในระดบัต่าง ๆ ท่ีพอเหมาะภาพถ่ายท่ีดีควรจดัใหว้ตัถุมีค่าน ้าหนกัแตกต่างจากฉากหลงั เพื่อเนน้วตัถุ
ใหเ้ด่นออกมาโดยทัว่ไปการถ่ายภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัค่าของน ้าหนกันิยมถ่ายภาพ 2 ลกัษณะคือ 

 ภาพสีสวา่งขาว (High Key) คือภาพถ่ายท่ีมีลกัษณะค่าน ้ าหนกัของสีสวา่ง หรือสีขาว
มาก ลกัษณะน้ีใหค้วามรู้สึกสดใส มีชีวติชีวา สนุกสนานร่าเริง บอบบาง อ่อนหวาน 
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ภาพที ่2.16   ภาพสีสวา่งขาว 
 

 ภาพสีส่วนใหญ่มืดเขม้ (Low Key) คือภาพถ่ายท่ีมีลกัษณะค่าน ้ าหนกัของสีมืดมาก
หรือสีด ามาก ให้ความรู้ท่ีโศกเศร้าเสียใจ ลึกลบัน่ากลวัเคร่งขรึม บางภาพอาจมีค่าน ้ าหนกัสีส่วนท่ี
สวา่งขาวตดักบัสีมืดมากๆได ้ลกัษณะน้ีให้ความรู้สึกท่ีน่าต่ืนเตน้สะดุดสายตา ส่วนภาพท่ีมีน ้ าหนกั
สีท่ีกลมกลืนต่อเน่ืองกนั จากสีท่ีเขม้ในระยะฉากหนา้และจางลงไปถึงฉากหลงั หรือตรงกนัขา้ม คือ
ฉากหนา้จางต่อไปถึงเขม้มากในฉากหลงั ภาพลกัษณะน้ีจะใหค้วามรู้สึกท่ีลึกไกลได ้
 

 
 

ภาพที ่2.17   ภาพท่ีมีสีส่วนใหญ่มืดเขม้ 
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7) ช่องวา่ง (Space) ในการถ่ายภาพเคล่ือนไหวควรเวน้ช่องวา่งดา้นหนา้ส่ิงท่ีเคล่ือนไหวให้
มากกวา่ดา้นหลงั เพื่อใหผู้ดู้รู้สึกอึดอดัและมีความรู้สึกวา่ขา้งหนา้เป็นทางปิดหรือตนัท่ีวตัถุนั้นก าลงั
เคล่ือนไปชนเอาขอบของภาพ การจดัท่ีว่างรอบๆ วตัถุช่วยเน้นให้วตัถุเด่นข้ึนมา โดยเฉพาะฉาก
หลงัของภาพควรใหว้า่งเปล่า ไม่สับสนวุน่วายถา้ตอ้งการเนน้วตัถุ 
 

 
 

ภาพที ่2.18   ภาพท่ีเวน้ช่องวา่งไดเ้หมาะสม 
 

8) กฎสามส่วน (Rule of Thirds) ก่อนการถ่ายภาพ ควรแบ่งบริเวณช่องมองภาพออกเป็น 3 
ส่วนเท่าๆ กนัทั้งในแนวตั้งและแนวนอนจุดท่ีเส้นตดักนัคือบริเวณท่ีควรวางส่ิงส าคญัของภาพไว ้
เพราะต าแหน่งดงักล่าวจะท าให้ภาพเด่นข้ึน ควรเลือกใชเ้พียงจุดใดจุดหน่ึงเท่านั้นใน 4 จุดดงัเช่น
จุดส าคญัของภาพคือ ใบหน้าของเด็กหญิงโดยเฉพาะคือดวงตา ซ่ึงก าลงัมองใบไมใ้นมือซ่ึงเป็น
จุดส าคญัรองลงมา เพื่อให้สมบูรณ์จริงๆ จึงให้ใบไมแ้ละมือของเด็กหญิงอยูใ่นบริเวณจุดตดักบัอีก
จุดหน่ึง ท าใหเ้กิดความสัมพนัธ์ระหวา่งดวงตาและใบไม ้กฎขอ้น้ีมีขอ้ยกเวน้ในกรณีท่ีตอ้งการเนน้
วตัถุท่ีมีความส าคญัมาก ก็อาจวางวตัถุนั้นไวก้ลางภาพก็ได ้เช่น ภาพถ่ายใกลข้องดอกไมท่ี้ตอ้งการ 
เนน้ใหเ้ห็นกลีบดอกอยา่งชดัเจนท่ีถือวา่เป็นจุดเด่นของภาพ 

9) ความสมดุล (Balance) ความสมดุล ไดแ้ก่การจดัใหส่้วนประกอบต่าง ๆ ท่ีปรากฏในภาพ 
ใหมี้ลกัษณะท่ีมีน ้ าหนกัเท่ากนัทั้งสองดา้นไม่เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึงนัน่คือ ให้เกิดความสมดุลทั้ง
ในดา้นวตัถุ น ้าหนกัของสี แสงเป็นตน้ ความสมดุล มี 2 ประเภท คือ 

 ความสมดุลแบบเสมอภาค(Formal or Symmetrical Balance) คือการจดัให้
ส่วนประกอบในภาพเหมือนกนัทั้ง 2 ดา้นทั้งขนาด รูปร่าง และสี 

 ความสมดุลแบบไม่เสมอภาค (Informal or Asymme - trical Balance) เป็นการจดั
ส่วนประกอบท่ีมีรูปทรงและสัดส่วนไม่เหมือนกนัทั้งสองดา้น น ้ าหนกัสีไม่เท่ากนัหรือพื้นผิวไม่
เหมือนกนัเป็นตน้ ลกัษณะน้ีอาจแกไ้ขให้เกิดความรู้สึกสมดุลข้ึนมาไดเ้ช่นการวางวตัถุรูปทรงใหญ่ 
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แต่มีสีอ่อน อยูข่า้งซ้ายส่วนรูปทรงเล็กแต่มีสีเขม้อยูด่า้นขวามือก็จะช่วยให้เกิดดุลยก์นัได ้หรือวาง
ต าแหน่ง ของวตัถุท่ีมีขนาดใหญ่ อยู่ใกลจุ้ดก่ึงกลางภาพมากกว่าวตัถุอีกด้านหน่ึง ซ่ึงมีขนาดเล็ก 
หรือสีท่ีมีความสดใส เช่น สีแดง สีส้ม มีพื้นท่ีน้อยกว่าสีท่ีมีความสงบ เช่น สีฟ้า หรือสีขาว หรือ
พื้นผิวขรุขระ มีบริเวณน้อยกว่าพื้นผิวเรียบ เป็นตน้ การจดัภาพลกัษณะน้ี ตอ้งการให้แลดูดึงดูด
ความสนใจ และมีอิสรเสรีในการถ่ายภาพไดม้าก 
 10) มุมกลอ้ง (Camera Angle) ภาพท่ีเลือกใชมุ้มกลอ้งต่างกนัถึงแมจ้ะเป็นวตัถุส่ิงของอยา่ง
เดียวกนัแต่จะมีผลต่อความคิด การส่ือความหมาย และอารมณ์แตกต่างกนัโดยทัว่ไปมุมกลอ้ง
แบ่งเป็น 3 ระดบัคือ 

 ภาพระดบัสายตา (Eye-level Angle) เป็นการถ่ายภาพท่ีกลอ้งอยูใ่นต าแหน่งขนาน
กบัพื้นดิน ในระดบัเดียวกนักบัสายตา ใหค้วามรู้สึกเป็นปกติธรรมดา  

 ภาพมุมต ่า (Low Angle) เป็นการถ่ายภาพท่ีกลอ้งอยูใ่นต าแหน่งต ่ากวา่วตัถุท่ีถ่าย ให้
ความรู้สึกบ่งบอกถึงความสูงใหญ่ สง่าผา่เผย มีอ านาจ ทรงพลงั เป็นตน้ 

 ภาพมุมสูง (High Angle) เป็นการถ่ายภาพท่ีกลอ้งอยูใ่นต าแหน่งสูงกวา่วตัถุท่ีถ่าย 
ใหค้วามรู้สึกบ่งบอกถึงขนาดเล็กความต ่าตอ้ยไม่ส าคญั หมดอ านาจวาสนาเป็นตน้ 

การเปล่ียนมุมภาพแต่ละคร้ัง ควรพิจารณาถึงผลดี ผลเสียก่อนกดชตัเตอร์ เช่น ถา้ถ่ายภาพ
ผูห้ญิงดว้ยมุมต ่า และระยะใกลเ้กินไป จะท าใหรู้ปทรงของใบหนา้ผิดสัดส่วนไม่สวยงาม จะเห็นคอ
สั้ น คางใหญ่ จมูกบานกวา้ง ใบหน้าแคบแหลม เป็นต้น เม่ือเลือกมุมภาพได้แล้วต้องค านึงถึง
ลกัษณะทิศทางของแสงดว้ย 

 กรอบของภาพ (Framing) บางคร้ังการถ่ายภาพโดยการน าส่ิงใดส่ิงหน่ึงมาท าให้
เกิดเป็นกรอบภาพข้ึนมา จะช่วยให้ภาพน่าดูยิ่งข้ึน เช่นการน าก่ิงไมม้าเป็นกรอบหนา้ประกอบภาพ
พระพุทธรูปและเจดียใ์นเมืองโบราณท่ีสุโขทยัหรือการถ่ายภาพสามเณรก าลงักวาดลานวดัโดยถ่าย
จากขา้งในโบสถใ์หป้ระตูโบสถเ์ป็นกรอบ จะช่วยใหภ้าพมีคุณค่ามีมิติ และความลึกน่าสนใจข้ึน 

 พลงั (Power) ในบางคร้ังการถ่ายภาพจะแสดงถึงพลงัในตวัของมนัเองออกมาท า
ให้ภาพเพิ่มความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะภาพเคล่ือนไหวท่ีตั้งกลอ้งให้เห็นเส้นในแนวทแยง
มุม การส่ายกลอ้งตามส่ิงท่ีเคล่ือนไหวท่ีท าใหฉ้ากหลงัไม่ชดัแต่วตัถุชดัเจน พร้อมแสดงออกถึงพลงั
การเคล่ือนไหวของส่ิงนั้นตลอดจนการถ่ายภาพส่ิงท่ีเคล่ือนไหวดว้ยความเร็วชตัเตอร์ช้า เช่น นัก
แข่งก าลงัป่ันจกัรยานดว้ยความเร็วสูงเพื่อแสดงใหเ้ห็นพลงัการเคล่ือนไหว 

 เอกภาพ (Unity) คือความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัขององค์ประกอบต่างๆ โดย
ยึดถือความสัมพนัธ์กนัในภาพเช่ือมโยงประกอบกนัจนอยู่ในลกัษณะหลอมรวมกนัเป็นกลุ่มกอ้น 
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หรือเป็นหน่ึงเดียว ในการถ่ายภาพตอ้งค านึงถึงจงัหวะในการถ่ายระยะความใกลไ้กลและตอ้งท าให้
เกิดความสัมพนัธ์ของส่ิงต่าง ๆ ท่ีบนัทึกลงในภาพถ่ายนั้น 

 ความเรียบง่าย (Simplification) ความเรียบง่ายสามารถผลิตรูปภาพให้มีอิทธิพลได ้
เช่น รูปภาพสถานีเตือนภยัในทะเลท่ีอยูท่่ามกลางบรรยากาศพระอาทิตยก์ าลงัตกดินมีคล่ืนกระทบ
ฝ่ังมีฉากหลงัน ้ าทะเล การจดัภาพไม่สลบัซบัซ้อนลกัษณะน้ีท าให้บอกเร่ืองราวได ้นอกจากนั้นอาจ
น าการจดัภาพอ่ืนๆมาประกอบดว้ย เช่นความสมดุล ความกลมกลืนในภาพ เป็นตน้ 

 ส่วนเกิน หรือส่ิงท่ีท าให้ภาพขาดคุณภาพไป (Merger) ก่อนการกดชตัเตอร์ทุกคร้ัง
ควรพิจารณาฉากหลงั หรือส่ิงแวดล้อมต่างๆ ให้ดีเสียก่อนระวงัอย่าให้ปรากฏส่ิงท่ีไม่ตอ้งการ
เกิดข้ึนในภาพ โดยเฉพาะส่ิงท่ีจะท าใหภ้าพเสียไป เช่นโคมไฟท่ีงอกข้ึนกลางศีรษะของหญิงสาว ท า
ใหภ้าพเสียไปอยา่งน่าเสียดาย 

นอกจากน้ี อาจมีองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ท่ีสามารถน ามาใชใ้นการจดัองคป์ระกอบภาพ ให้ภาพ
น่าดู น่าชม มีคุณภาพยิ่งข้ึน ซ่ึงข้ึนอยู่กบัประสบการณ์ของนกัถ่ายภาพแต่ละคนดว้ย อย่างไรก็ตาม
การศึกษาจากผลงานของคนอ่ืนๆ น่าจะมีประโยชน์อยา่งยิง่ในการเพิ่มพนูความรู้และประสบการณ์ 

 
2.1.4 ทฤษฎกีารเขียนบทความ 
  การเขียนบทความคือ การใชต้วัอกัษรเป็นส่ือระหวา่งผูเ้ขียนและผูอ่้านเพื่อถ่ายทอดขอ้ความ
หรือสาระบางอย่างท่ีผูเ้ขียนตอ้งการให้ผูอ่้านไดรู้้ ไดเ้ขา้ใจ เพียงแต่ว่าความพยายามของผูเ้ขียนจะ
ประสบผลส าเร็จอย่างท่ีตอ้งการไดม้ากน้อยเพียงใดเท่านั้น การเขียนบทความให้ดีจริงๆนั้นไม่ใช่
เร่ืองยากอย่างท่ีหลายคนคิดเอาไว ้หลายคนท่ีเขียนบทความลงในวารสารไม่เคยเขียนบทความมา
ก่อนเลย และไม่เคยมัน่ใจมาก่อนว่าตนเองจะเขียนได้ดี แต่มีแรงจูงใจท่ีอยากจะเผยแพร่ความรู้ 
อยากจะใหค้นอ่ืนไดรู้้ในส่ิงท่ีคุณรู้และคิดวา่เป็นประโยชน์ขอเพียงคุณไดท้ดลองเขียนและปรับปรุง
แกไ้ขขอ้บกพร่องอยูเ่สมอ ความฝันท่ีจะเป็นนกัเขียนท่ีดีจึงจะถูก “สร้าง” ข้ึนมาไดเ้ป็นผลส าเร็จ 
2.1.4.1 ประเภทของบทความ 

 เม่ือแบ่งตามเน้ือหาของบทความจะแบ่งไดเ้ป็น 11 ประเภท ไดแ้ก่ 
1) บทบรรณาธิการ เป็นบทความแสดงความคิดเห็นลักษณะหน่ึงท่ีเขียนข้ึนเพื่อเสนอ

แนวคิดหลกัของหนงัสือพิมพฉ์บบันั้นต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 
2) บทความสัมภาษณ์เป็นบทความท่ีเขียนข้ึนจากการสัมภาษณ์บุคคลเก่ียวกบัความคิดเห็น

ต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงหรือหลายเร่ือง หรือเก่ียวกบัชีวิตของบุคคล หรือจากการสัมภาษณ์บุคคลหลาย
คนในหวัขอ้เดียวกนั 
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3) บทความแสดงความคิดเห็นทัว่ไป มีเน้ือหาหลายลกัษณะ เช่น หยิบยกปัญหา เหตุการณ์ 
หรือเร่ืองท่ีประชาชนสนใจมาแสดงความคิดเห็น หรือผูเ้ขียนเสนอความคิดเห็นสนับสนุน หรือ
คดัคา้น หรือทั้งสนบัสนุนและคดัคา้นความคิดเห็นในเร่ืองเดียวกนัของคนอ่ืนๆ เป็นตน้ 

4) บทความวิเคราะห์เป็นบทความแสดงความคิดเห็นอย่างหน่ึงผูเ้ขียนจะพิจารณาเร่ืองใด
เร่ืองหน่ึงท่ีเผยแพร่มาแล้วอย่างละเอียดโดยแยกแยะให้เห็นส่วนต่างๆของเร่ืองนั้น ผูเ้ขียนเสนอ
ความคิดและวิเคราะห์เหตุการณ์เร่ืองราวนั้นอยา่งละเอียด แสดงขอ้เท็จจริง เหตุผล เพื่อให้ผูอ่้านได้
ความรู้ ความคิดเห็นเพิ่มเติม เกิดความคิดท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน แบ่งเป็นบทความวิเคราะห์ข่าว และ
บทความวเิคราะห์ปัญหา 

5) บทความวจิารณ์เขียนเพื่อแสดงความคิดเห็นในเชิงวิจารณ์เร่ืองราวท่ีตอ้งการวิจารณ์ดว้ย
เหตุผลและหลักวิชาเป็นส าคญัเช่น“บทวิจารณ์วรรณกรรม” แสดงความคิดเห็นเชิงวิจารณ์และ
ประเมินค่าโดยใช้หลักวิชาและเหตุผล เพื่อให้ผูอ่้านได้รู้จักวรรณกรรมเร่ืองนั้นๆอย่างลึกซ้ึง 
และ “บทวิจารณ์ศิลปะแขนงอ่ืนๆ”ซ่ึงมีลกัษณะเช่นเดียวกบับทวิจารณ์วรรณกรรมแต่น าผลงานท่ี
เป็นศิลปะแขนงอ่ืนๆ เช่น ภาพยนตร์ ละคร ภาพเขียน ดนตรี มาวจิารณ์ 

6) บทความสารคดีท่องเท่ียว มีเน้ือหาแนวบรรยาย เล่าเร่ืองเก่ียวกบัสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ 
ท่ีมีทศันียภาพสวยงามหรือมีความส าคญัในดา้นต่างๆ เพื่อแนะน าให้ผูอ่้านรู้จกัสถานท่ีท่องเท่ียว
ต่างๆ ชกัชวนใหส้นใจไปพบเห็นสถานท่ีนั้นๆ 

7) บทความก่ึงชีวประวติั เป็นการเขียนบางส่วนของชีวิตบุคคลเพื่อให้ผูอ่้านทราบ 
โดยเฉพาะคุณสมบติัหรือผลงานเด่นท่ีท าให้บุคคลนั้นมีช่ือเสียง ประสบความส าเร็จในชีวิต เพื่อช่ืน
ชม ยกย่อง เจา้ของประวติัและช้ีให้ผูอ่้านได้แง่คิดเพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตให้ประสบ
ความส าเร็จ 

8) บทความครบรอบปี มีเน้ือหาแนวบรรยายเล่าเร่ืองเก่ียวกบัเร่ืองราว เหตุการณ์ พิธีการใน
เทศกาลหรือวนัส าคญั เช่น วนัส าคญัทางศาสนา ทางประวติัศาสตร์ ทางวฒันธรรมเก่ียวกบับุคคล
ส าคญั เป็นตน้ เป็นส่ิงท่ีประชาชนสนใจเม่ือโอกาสนั้นมาถึง เช่นวนัวสิาขบูชา เป็นตน้ 

9) บทความให้ความรู้ทัว่ไปผูเ้ขียนจะอธิบายให้ความรู้ค าแนะน าในเร่ืองทัว่ไปท่ีใชใ้นการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนั เช่น มารยาทการเขา้สังคม การแต่งกายให้เหมาะแก่กาลเทศะและบุคลิกภาพ 
เคล็ดลบัการครองชีวติคู่ เป็นตน้ 

10) บทความเชิงธรรมะจะอธิบายข้อธรรมะให้ผูอ่้านทัว่ไปเข้าใจง่าย หรือให้คติ ให้
แนวทางการด าเนินชีวิตตามแนวพุทธศาสนา เสนอหนทางแกปั้ญหาตามแนวพุทธปรัชญา ปัจจุบนั
บทความลกัษณะน้ีมีมากข้ึน เพื่อใหผู้อ่้านมีแนวทางการด าเนินชีวติในสังคมท่ีวิกฤตไดอ้ยา่งปกติสุข
มากข้ึน 
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 11) บทความวิชาการมีเน้ือหาแสดงขอ้เท็จจริง ขอ้ความรู้ทางวิชาการเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ใน
สาขาวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ ผูเ้ขียนอาจจะเสนอเฉพาะเน้ือหาสาระทางวิชาการหรือเสนอทั้ง
เน้ือหาสาระขอ้เทจ็จริงและแสดงความคิดเห็นในเชิงวเิคราะห์ วจิารณ์ หรืออาจเสนอผลการวจิยั 
 
2.1.4.2 ลกัษณะของบทความท่ีดีควรมีลกัษณะท่ีส าคญั 4 ประการ คือ 

1) มีเอกภาพ กล่าวคือ เน้ือหาของบทความมีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั มีทิศทางของ
เน้ือหาเป็นไปในทางเดียวกนั เพื่อมุ่งสู่ประเด็นหลกัท่ีตอ้งการน าเสนอ 

2) มีการเนน้ขอ้ความส าคญั กล่าวคือผูเ้ขียนตอ้งเนน้ย  ้าประเด็นส าคญัให้ชดัเจนวา่ตอ้งการ
น าเสนอแนวคิดส าคญัอะไร ดว้ยประโยคใจความส าคญั หรือสาระส าคญัท่ีโดดเด่น เน้ือความตลอด
เร่ืองควรกล่าวย  ้าประเด็นหลกัของเร่ืองเสมอๆ 

3) มีสัมพนัธภาพ กล่าวคือ มีความต่อเน่ืองสัมพนัธ์กนัโดยตลอด ทั้งในดา้นการเรียบเรียง
ถอ้ยค า ขอ้ความ และการจดัล าดบัเร่ือง ทุกประโยคในแต่ละยอ่หน้า และทุกย่อหน้าในแต่ละเร่ือง
ตอ้งเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั ดว้ยการใช้ค  าเช่ือมขอ้ความ ไดแ้ก่ ค  าบุพบท เช่น กบั แต่ เพื่อ ค  าสันธาน 
เช่น และ รวมทั้ง ตลอดจน นอกจากน้ี ค  าประพนัธ์สรรพนาม เช่น ท่ี ซ่ึง อนั เป็นตน้ 

4) มีความกระจ่างกล่าวคือ มีความสมบูรณ์ในดา้นเน้ือหา มีเน้ือความชดัเจนกระจ่างแจง้ 
อธิบายได้ครอบคลุมขอ้มูลท่ีน าเสนอเป็นขอ้เท็จจริงท่ีถูกตอ้ง หากเป็นความคิดเห็นตอ้งมีความ
สมเหตุสมผล นอกจากน้ีตอ้งมีความสมบูรณ์ดา้นการใชภ้าษา คือ ตอ้งเลือกใชภ้าษาให้เหมาะสมกบั
จุดมุ่งหมายการเขียน ประเภทของบทความ เน้ือหาบทความและกลุ่มผูอ่้าน นัน่เอง 
 
2.1.4.3 ขั้นตอนการเขียนบทความ 

1) การเลือกเร่ือง ควรค านึงถึงส่ิงต่างๆ ดงัน้ี 
 เลือกเร่ืองท่ีตนเองสนใจ เป็นเร่ืองท่ีสังคมก าลงัให้ความสนใจ โดยยึดแนวคิดท่ีว่า 

ทนัสมยั ทนัเหตุการณ์ 
 เลือกเร่ืองท่ีผูเ้ขียนมีความรู้  มีประสบการณ์ ตลอดจนเป็นเร่ืองท่ีผูเ้ขียนตอ้งการ

เสนอความคิดแก่ผูอ่้าน 
 เลือกเร่ืองท่ีผูเ้ขียนสามารถหาแหล่งคน้ควา้ หรือหาขอ้มูลมาสนบัสนุนในงานเขียน

ไดเ้พียงพอ 
 เลือกเร่ืองท่ีมีความยาว ความยาก ความง่าย พอเหมาะกบัความสามารถของผูเ้ขียน 

เวลาท่ีไดรั้บมอบหมาย หนา้กระดาษ และคอลมัน์ท่ีตนรับผดิชอบ 
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2) ก าหนดจุดมุ่งหมายโดยก าหนดให้ชดัเจนวา่เขียนเพื่ออะไร เช่น ให้ความรู้ เสนอความเห็น 
โนม้น้าวใจ ให้แนวคิดในการด าเนินชีวิตและเขียนให้ใครอ่าน เช่น กลุ่มมวลชน กลุ่มผูมี้การศึกษา
สูง เด็ก วยัรุ่น ผูใ้หญ่ เป็นตน้ 

3) ก าหนดแนวคิดส าคญั หรือประเด็นส าคญั หรือแก่นเร่ือง ตอ้งก าหนดวา่บทความเร่ืองน้ีจะ
เสนอแนวคิดส าคญั หรือมีแก่นเร่ืองอะไรให้แก่ผูอ่้าน เพื่อจะได้น าเสนอเน้ือหา ถ่ายทอดถ้อยค า
ประโยคต่างๆ เพื่อมุ่งสู่แก่นเร่ืองนั้น 

4) ประมวลความรู้แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ตอ้งคน้ควา้หาขอ้มูลจากแหล่งความรู้ต่างๆ หรือ
การสัมภาษณ์ผูรู้้ ผูเ้ก่ียวขอ้งใหเ้พียงพอท่ีจะเขียน 

5) วางโครงเร่ืองก าหนดแนวทางการเขียนว่าจะน าเสนอสาระส าคญั แยกเป็นก่ีประเด็น 
ประเด็นใหญ่ๆ มีอะไรบ้าง ในประเด็นหลักมีประเด็นย่อยๆมีตวัอย่าง มีเหตุผล เพื่อสนับสนุน
ประเด็นหลักอย่างไรบ้าง การวางโครงเร่ืองจะช่วยให้การเขียนเร่ืองง่ายข้ึนและไปในทิศทางท่ี
ตอ้งการ ไม่สับสน ไม่กล่าวซ ้ าซาก ไม่นอกเร่ือง 

6) การเขียน ไดแ้ก่ 
 การเขียนขยายความให้ขอ้มูลในแต่ละประเด็น มีการอธิบาย ยกเหตุผลประกอบ 

กล่าวถึงขอ้มูลประกอบ อาจเป็นสถิติ ตวัเลข ตวัอยา่งเหตุการณ์ ต านาน นิทาน เป็นตน้ 
 เขียนค าน าและสรุปดว้ยกลวธีิท่ีเหมาะสมกบัประเภทของเน้ือหาบทความ 
 การใชภ้าษา ควรเลือกใชใ้หเ้หมาะกบัจุดมุ่งหมาย การเขียน ประเภทและเน้ือหา 
 การสร้างลีลาการเขียนเฉพาะตัว  สามารถท าได้โดยการเลือกใช้ภาษาให้เป็น

เอกลกัษณ์ เช่น การใชร้ะดบัภาษาปาก เล่นคารมโวหาร มีการแสดงความรู้สึกอยา่งชดัเจนหรือมีการ
สร้างค าใหม่มาใชอ้ยูเ่สมอๆ เป็นตน้ 
 
2.1.5 ทฤษฎกีารใช้สี 
  การใช้สีกบังานออกแบบนั้น อยู่ท่ีนักออกแบบว่ามีจุดมุ่งหมายใดท่ีจะสร้างความสนใจ 
ความเร้าใจต่อผูดู้เพื่อใหเ้ขา้ถึงจุดหมายท่ีตนตอ้งการ หลกัของการใชมี้ดงัน้ี 

1) การใชสี้วรรณะเดียว 
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ภาพที ่2.19   สีวรรณะเดียว 
 

 ความหมายของสีวรรณะเดียว (Tone) คือกลุ่มสีท่ีแบ่งออกเป็นวงลอ้ของสีเป็น 2 วรรณะ คือ 
วรรณะร้อน (warm tone) ซ่ึงประกอบด้วย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง สีเหล่าน้ีให้อิทธิพลต่อ
ความรู้สึก ต่ืนเตน้ เร้าใจ กระฉบักระเฉง ถือวา่เป็นวรรณะร้อนวรรณะเยน็ (cool tone) ประกอบดว้ย 
สีเหลือง สีเขียว สีน ้าเงิน สีม่วง สีเหล่าน้ีดู เยน็ตาให้ความรู้สึก สงบ สดช่ืน (สีเหลืองกบัสีม่วงอยูไ่ด้
ทั้งสองวรรณะ) การใช้สีแต่ละคร้ังควรใช้สีวรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะท าให้ภาพความ
เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืน มีแรงจูงใจใหค้ลอ้ยตามไดม้าก 

2) การใชสี้ต่างวรรณะ 
 

 
 

ภาพที ่2.20   สีต่างวรรณะ 
 

 หลกัการทัว่ไปจะใชอ้ตัราส่วน 80% ต่อ 20% ของวรรณะสี คือถา้ใชสี้วรรณะร้อน 80% สี
วรรณะเย็นก็ 20% เป็นตน้ซ่ึงการใช้แบบน้ีจะสร้างจุดสนใจของผูดู้ ไม่ควรใช้อตัราส่วนท่ีเท่ากนั
เพราะจะท าใหไ้ม่มีสีใดเด่นไม่น่าสนใจ 

3) การใชสี้ตรงกนัขา้ม 
 สีตรงขา้มจะท าให้ความรู้สึกท่ีตดักนัรุนแรง สร้างความเด่น และเร้าใจไดม้ากแต่หากใชไ้ม่
ถูกหลักหรือไม่เหมาะสม หรือใช้จ  านวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะท าให้ความรู้สึกพร่ามวั ลายตา 
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ขดัแยง้ควรใชสี้ตรงขา้มในอตัราส่วน 80% ต่อ20% หรือหากมีพื้นท่ีเท่ากนัท่ีจ  าเป็นตอ้งใชค้วรน าสี
ขาว หรือสีด าเขา้มาเสริม เพื่อตดัเส้นใหแ้ยกออกจากกนัหรืออีกวธีิหน่ึงคือการลดความสดของสีตรง
ขา้มใหห้ม่นลงไป 
 การใช้สีตัดกันควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิ ธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนั หรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกับสีคู่ท่ีตัดกัน ด้วยปริมาณเล็กน้อยรวมทั้ งการเอาสีท่ีตดักันมาท าให้เป็นลวดลายเล็ก ๆ 
สลบักนั 
 ในผลงานช้ินหน่ึงอาจจะใชสี้ใหก้ลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรืออาจจะ
ใชพ้ร้อมกนัทั้ง 2 อยา่งทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการ และความคิดสร้างสรรคข์องเรา ไม่มีหลกัการหรือ
รูปแบบท่ีตายตวั 
 ในงานออกแบบหรือการจดัภาพ หากเรารู้จกัใชสี้ให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเยน็ เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืน งดงามไดง่้าย
ข้ึน เพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่าง สีมีคุณสมบติัท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน หรือ
ขดัแยง้ได้ สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกนัให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัได ้เราใน
ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้อง กบัเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบ คือ 

- สร้างความรู้สึกสีให้ความรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไป ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัประสบการณ์ 
และภูมิหลังของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได้ การใช้สีภายในหรือ
ภายนอกอาคารจะมีผลต่อการสัมผสั และสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบ จะช่วยสร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุ ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ หรือภูมิหลงั เช่น สีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟ หรืออนัตราย สีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืช หรือความปลอดภยั เป็นตน้ 

- สีช่วยให้เกิดการรับรู้และจดจ า งานศิลปะการออกแบบตอ้งการให้ผูพ้บเห็นเกิดการจดจ า
ในรูปแบบและผลงานหรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 

2.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

 
 

ภาพที ่2.21   โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

  Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมใช้ส าหรับการตกแต่งภาพ แกไ้ขภาพ ย่อขนาด เปล่ียน
ประเภทไฟลถื์อไดว้า่เป็นโปรแกรมท่ีดีท่ีสุดน่าใชท่ี้สุดส าหรับการแกไ้ขภาพและมีผูนิ้ยมใชง้านมาก
ท่ีสุดในโลกคนส่วนใหญ่มกัเรียกช่ือโปรแกรมน้ีสั้นๆวา่ โฟโตช้อป 

 ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop ท่ีควรทราบ 
 ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 
 ตดัต่อภาพบางส่วน หรือท่ีเรียกวา่ crop ภาพ 
 เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้
 สามารถลากเส้น หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพไดอ้ยา่งอิสระ 
 มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 
 การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ ้ าในรูปภาพเดียวกนั 
 เพิ่มเติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้
 Brush หรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพได้ 
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2.2.2 โปรแกรม Adobe InDesign CC 
 

 
 

ภาพที ่2.22   โปรแกรมAdobe InDesign CC 
 
 Adobe InDesign เป็นโปรแกรมส าหรับงานดา้นส่ิงพิมพ ์งานออกแบบเอกสารหรือเรียกกนั
ง่ายๆวา่ โปรแกรมจดัหนา้กระดาษโดยโปรแกรมAdobe InDesign มีหนา้ท่ีหลกัคือ เอาไวอ้อกแบบ
โครงหนา้หรือ layout ท่ียืดหยุน่ของงานพิมพท่ี์เราตอ้งการ เช่น หนงัสือพิมพ,์ นิตยสารหรือแมก้ระ
ทั้งส่ือแบบ inter-active ก็ยงัช่วยให้เราออกแบบส่ือให้ทนัสมยัมาน าเสนอไดอ้ยา่งล ้าไม่เหมือนใคร
ได ้ช่วยประหยดัเวลาเม่ือสร้างงานพิมพห์รือเอกสารดิจิทลัดว้ยการสามารถส่ง online โดย InDesign 
ไดเ้ลยหากตอ้งการเปล่ียนต าแหน่งการวางรูปในเฟรม ก็ท าไดง่้ายๆโดยไม่ตอ้งเล่ือนเมา้ส์ออกจาก
layout ระบบการท างานของโปรแกรมAdobeInDesign นั้น ไม่สามารถใช ้InDesign เด่ียวๆได ้ตอ้งมี
ความรู้พื้นฐานของ Photoshop และ illustrator ดว้ย เพราะตอ้งมีการเตรียมรูปภาพจาก Photoshop 
และเตรียมคลิปอาร์ตหรือ Logo ต่างๆมาจาก illustrator ส่วนขอ้ความสามารถเตรียมมาจาก
โปรแกรมประเภท Word Prospering แลว้จึงน ามาประกอบรวมกนัเป็นหนงัสือหรือแผน่พบัต่างๆใน
AdobeInDesign เสร็จแลว้จึง Export ไฟล์งานนั้นๆเป็นไฟล์ PDFX1-a หรือ PDFX-3 เพื่อส่งโรง
พิมพ ์ทางโรงพิมพก์็จะท า Digital Poof ส่งกลบัมาให้เราตรวจสอบความเรียบร้อยก่อนจะท าเพลท
และส่งใหโ้รงพิมพต่์อไป 
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 ความสามารถพื้นฐานของ Adobe InDesign ท่ีควรทราบ 
 สามารถท างานดา้นการจดัหนา้กระดาษไดเ้ป็นอยา่งดี 

 สามารถท า Motion ได้เหมือน Flash โดยไม่ต้องเขียนโคด้ สามารถก าหนด 
duration, speed, rotate, scale และ opacity ได ้

 สามารถสร้าง multi-state object ได ้ดว้ยการเลือกปุ่มค าสั่งให้แสดงภาพแบบสไลด์
โชว ์หรือ แสดงตวัหนงัสือไดห้ลายภาษา โดยใช ้appearance ท่ีซ้อนกนัได ้ทั้ง Image, text frame 
หรือ ส่ิงอ่ืนๆท่ีตอ้งการ หรือใชค้  าสั่ง group เพื่อแสดงวตัถุท่ีเลือก และคลิกหรือเล่ือนปุ่มค าสั่งไดเ้ม่ือ
ตอ้งการดูการท างาน interactive 

 สามารถใส่ไฟล์วิดีโอใน InDesign ไดเ้ลย พร้อมสร้างปุ่มค าสั่งให้ท างานไดเ้ม่ือ
ตอ้งการ รวมไปถึงสามารถเล่นวดีิโอดูเพื่อสามารถเลือกภาพจากเฟรมท่ีตอ้งการไดเ้ลย 

 มี grid ท่ีช่วยก าหนดการวางรูปและ text frame ให้เพิ่มคอลมัน์และบรรทดัไดง่้าย
ข้ึนดว้ย arrow keys 

 ก าหนดขนาดหนา้ไดห้ลายขนาดในไฟลเ์ดียวกนั 
 
2.2.3 โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 
 

 
 

ภาพที ่2.23   โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 
 
 โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 เป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพกราฟฟิกท่ีมีความคมชัด เน่ืองจากเป็นกราฟฟิกแบบ Vector 
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โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 เร่ิมมีช่ือเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึงปัจจุบนั ได้
ถูกน ามาใช้งานอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ท าให้การน าเสนอท าได้อย่างน่าสนใจ 
นอกจากนั้น โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 ยงัสามารถสร้างแอพพลิเคชัน่เพื่อใช้
ท างานต่างๆ รองรับการใช้งานกบัอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตและท างานได้
กบัหลายๆแพลตฟอร์ม (Platform) สามารถเล่นเสียงและวีดิโอแบบสเตริโอได ้สามารถสร้างงานให้
โตต้อบกบัผูใ้ช ้(Interactive Multimedia) มีฟังก์ชัน่ส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และ
ย ังท างานในลักษณะ  CGI โดยเช่ือมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆได้มากมาย เช่น 
ภ า ษ า  PHP,JSP,ASP,ASP.NET,C/C++,C#,VB,JAVA แ ล ะ อ่ื น ๆ โ ด ย เ ฉ พ า  ข้ อ ดี ข อ ง
โปรแกรม Macromedia Flash Professional 8 คือ ความสามารถในการบีบอดัไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มี
ผลท าให้แสดงผลไดอ้ย่างรวดเร็ว นอกจากนั้นยงัแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอ่ืน ไดห้ลากหลาย 
เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นตน้ 
 



 

 

บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

3.1 แผนงานการปฏบิัติงาน 
 
ตารางที ่3.1 รายการปฏิบัติงานตลอดช่วงสหกจิศึกษา 
 

รายการปฏิบติังาน 
ระยะเวลาในการปฏิบติังาน 

มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 
1. ศึกษาระบบงานของบริษทั                 

2. ฝึกเขียนบทความรีววิสินคา้ต่างๆ                 

3. เขียนบทความรีววิโทรศพัทมื์อถือ                 
4. เขียนบทความรีววิแทบ็เล็ต                 

5. เขียนบทความรีววิอุปกรณ์ไอที                 

6. ท างานนอกสถานท่ี                 

7. ท าข่าวประชาสัมพนัธ์งานไอทีต่างๆ                 

8. เขียนบทความแนะน าแอพพลิเคชัน่                 

9. เขียนบทความรีววิแอพพลิเคชัน่                 

10. ปรึกษาพนกังานท่ีปรึกษาเพื่อหา
ขอ้มูลท าโครงงาน 

                

11. ท าโครงงาน                 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 โครงงานบทความแบบมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้น้ีมีกลุ่มเป้าหมายคือบุคคลทัว่ไปท่ีเขา้มาใช้
งานในเวบ็ไซตข์องบริษทั 
 
3.2.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ได้ท าการรวบรวมข้อมูลจากการสอบถามจากพนักงานในบริษัทบางส่วน เพื่อน ามา
วิเคราะห์หาสาเหตุ ปัญหาและความตอ้งการท่ีพนกังานและบริษทัตอ้งการจะเปล่ียนแปลงเม่ือสรุป
ขอ้มูลไดแ้ลว้เร่ิมท าโครงงานท่ีให้ประโยชน์กบัหลายๆฝ่าย ทั้งผูจ้ดัท า บริษทั รวมถึงผูท่ี้เขา้มาใช้
งาน ซ่ึงก็คือโครงงานบทความแบบมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้
 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 
 
3.3.1 รายละเอยีดโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
 ช่ือโครงงาน 
 ภาษาไทย      : บทความแบบมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้
 ภาษาองักฤษ : Interactive Review 
 บริษทัตอ้งการให้นกัศึกษาท าโครงงานท่ีช่วยสนบัสนุนเว็บไซต์ โดยการท าบทความท่ีมี
การโตต้อบกบัผูใ้ช ้เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจใหก้บับทความ เพราะบทความท่ีท าอยูใ่นปัจจุบนันั้น 
เป็นแค่บทความท่ีมีรูปภาพประกอบเท่านั้น ไม่มีลูกเล่นอะไรท่ีน่าสนใจ ในท่ีน้ีไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม 
Adobe InDesign CC ในการท าโครงงานพฒันาบทความ 
 
3.3.2 หาข้อมูลและศึกษาแนวทางการท าโครงงาน 
 เร่ิมจากการหาขอ้มูล สอบถามความตอ้งการจากพนักงานท่ีปรึกษาและพนักงานภายใน
บริษทั วา่ตอ้งการลูกเล่นอะไรเพิ่มเติมลงในบทความของเวบ็ไซต ์เพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจของ
ผูใ้ช้มากข้ึน เน่ืองด้วยแผนกท่ีได้ปฏิบติังานนั้น เป็นแผนกท่ีท างานเก่ียวกับการเขียนข่าวหรือ
บทความรีววิสินคา้ลงบนเวบ็ไซต ์จึงเป็นส่วนท่ีมีผูใ้ชส้นใจและเขา้มาใชง้านเป็นจ านวนมาก คิดวา่
ควรท าโครงงานท่ีช่วยสนบัสนุนเวบ็ไซตแ์ละท าให้ผูใ้ช้ไม่รู้สึกเบ่ือหรือจ าเจเม่ือเขา้มาอ่านแลว้เจอ
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แต่การน าเสนอขอ้มูลแบบเดิมๆ ซ่ึงเม่ือไดข้อ้มูลเก่ียวกบัโครงงานท่ีจะท าแล้วก็เร่ิมศึกษาวิธีและ
ขั้นตอนจากแหล่งความรู้ต่างๆทั้งในอินเตอร์เน็ตและหนงัสือเพื่อท าความเขา้ใจกบัโครงงานมากข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่3.1   บทความท่ีตอ้งการเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอ 
 
3.3.3 ก าหนดขอบเขตของงาน 
 ก าหนดขอบเขตของงานว่าควรจะเร่ิมจากตรงไหนและส้ินสุดท่ีตรงไหน และเพื่อให้งาน
ออกมามีประสิทธิภาพก็ได้มีการออกแบบหน้า Interface ของงานหลายๆแบบ น าไปเสนอกับ
พนกังานท่ีปรึกษาและพนกังานบางส่วนในบริษทัเพื่อหาความพึงพอใจและให้ไดค้วามตอ้งการท่ี
ตรงกนัทั้งนกัศึกษาและบริษทั 
 
3.3.4 วางแผนข้ันตอนการท าโครงงาน 

เม่ือไดข้อ้ตกลงแลว้ จึงเร่ิมวางแผนขั้นตอนการท างานว่าควรเร่ิมจากจุดไหน และแบ่งการ
ท างานอยา่งไรเพื่อใหง้านออกมาส าเร็จตามวนั เวลา ท่ีตั้งเป้าไว ้
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3.3.5 ศึกษาโปรแกรมทีใ่ช้พฒันางาน 
 เร่ิมท าการศึกษาโปรแกรมท่ีใชพ้ฒันาโครงงานใหไ้ดข้อ้มูลมากท่ีสุด จากแหล่งความรู้ต่างๆ 
รวมไปถึงปรึกษาและสอบถามจากพนักงานในบริษทัท่ีมีความรู้ เช่ียวชาญในโปรแกรมมาช่วย
แนะน าการท างานของโปรแกรมใหเ้ขา้ใจละเอียดมากข้ึน 
 
3.3.6 ลงมือท าโครงงาน 
3.3.6.1 เร่ิมจากก าหนดขนาดของหน้าบทความท่ีแสดงบนเว็บไซต์ ควรใช้ขนาดท่ีเหมาะสม 
เน่ืองจากหนา้จอของผูใ้ชง้านแต่ละคนมีขนาดไม่เท่ากนั ในท่ีน้ีเลือกขนาดเป็น 1280 x 800 พิกเซล 

 

 
 

ภาพที ่3.2   ขนาดของหนา้บทความท่ีจะใชแ้สดงบนเวบ็ไซต ์
 

3.3.6.2 เม่ือไดข้นาดท่ีเหมาะสมแลว้ก็ท าการออกแบบหนา้ interface ของบทความ และออกแบบวาง
โครงร่างของหนา้บทความ จดั layout การวางต าแหน่งของส่วนประกอบในบทความ ในส่วนน้ีได้
ท าการขอค าปรึกษาจากแผนก Graphic& Design เพื่อให้งานออกมาสมบูรณ์ ไดรั้บค าแนะน าเป็น
อยา่งดี 
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ภาพที ่3.3   layout หนา้ interface ของบทความ 
 
3.3.6.3 น า content รายละเอียดและขอ้มูลต่างๆท่ีเตรียมไวม้าวางตาม lay out ท่ีก าหนด และเลือกใช้
ตวัอกัษรให้เหมาะสมพร้อมตกแต่งใหส้วยงามเขา้กบังาน 
 

 
 

ภาพที ่3.4   ใส่ content ท่ีเตรียมไวม้าวางในต าแหน่งท่ีเหมาะสม 
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3.3.6.4 ใส่ interactive ต่างๆลงในบทความ ไม่วา่จะเป็น Animation, Buttons and Forms (สร้างปุ่ม
และฟอร์ม) เพื่อใหเ้กิดการโตต้อบกบัผูใ้ชง้านเม่ือเขา้มาอ่านบทความ เช่น เม่ือน าเมา้ส์ไปวางบนปุ่ม
เมนูต่างๆ ก็จะมีขอ้ความอธิบายความหมายของแต่ละเมนูสั้ นๆปรากฏข้ึนมา เพื่อให้เขา้ใจวา่แต่ละ
เมนูนั้นคืออะไร และเม่ือคลิกเมนูเขา้ไปก็จะลิงคไ์ปยงับทความนั้นๆ 
 

 
 

ภาพที ่3.5   ตวัอยา่งInteractive เม่ือน าเมา้ส์ไปวางบนปุ่มก็จะมีขอ้ความปรากฏข้ึนมา 
 
3.3.6.5 ทดลองใชบ้น Web Browser ในท่ีน้ีไดท้ดสอบจาก Google Chromeและ Internet Explorer 
 

 
 

ภาพที ่3.6   ทดสอบการใชง้านจาก Google Chrome 
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ภาพที ่3.7   ทดสอบการใชง้านจาก Internet Explorer 
 

 จากการทดสอบใช้งานบน Web browser แลว้นั้น จะเห็นขอ้แตกต่างในเร่ืองของขนาด
บทความวา่จะแสดงผลในขนาดท่ีต่างกนั จึงควรเลือกขนาดท่ีเหมาะสมตั้งแต่ขั้นตอนแรก 
 
3.3.7 เกบ็รายละเอยีดพร้อมหาจุดบกพร่องของงาน 
 เม่ือทดสอบการใชง้านบน Web Browser มีการวางต าแหน่งบางส่วนท่ียงับกพร่องอยู่ จึง
แกไ้ขพร้อมเก็บรายละเอียดงาน ตรวจการสะกดค าต่างๆ และเน่ืองจากโปรแกรม Adobe InDesign 
CC จะแสดงขอ้ความข้ึนให้วา่เม่ือเราท างานจะติด error ส่วนไหนบา้งพร้อมบอกสาเหตุ ท าให้ง่าย
ต่อการแกไ้ข 
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ภาพที ่3.8   หนา้ต่างแสดงขอ้ผดิพลาดในโปรแกรม 
 
3.3.8 น าเสนอต่อพนักงานทีป่รึกษา 
 เม่ือท าการแก้ไขแล้ว ก็น าเสนอต่อพนักงานท่ีปรึกษาเพื่อตรวจงานและขอค าแนะน า
เพิ่มเติม และส่งมอบงานใหแ้ผนก Developer พฒันาเพื่อใหเ้ขา้กบัเวบ็ไซตแ์ละใชง้านจริงต่อไป 
 

3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 ในส่วนของโปรแกรม Adobe InDesign CC นั้น จะเรียงล าดบัการท างานจาก 

Animation ท่ีเราท าการเลือกไว ้ซ่ึงช่วงต่อระหวา่ง Animation นั้น จะมีความหน่วงในการแสดงผล 

เพราะฉะนั้นเราควรเลือก Animation ท่ีเหมาะสม ไม่ควรใส่เยอะหรือนอ้ยเกินไป 

 การใส่วีดิโอลงในโปรแกรม Adobe InDesign CC นั้น มีขอ้จ ากดัอยู่คือ รองรับ

นามสกุลไฟลไ์ดน้อ้ย ควรใชว้ดีิโอท่ีมีนามสกุลไฟลเ์ป็น .mov จึงจะเหมาะสมท่ีสุด 



 

 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

 
 จากการศึกษาหาขอ้มูลการท าบทความแบบ Interactive จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ โดยเร่ิมจาก
ขั้นพื้นฐานไปจนถึงระดับ Advance ท าให้ได้ความรู้และเทคนิคต่างๆมากมาย สามารถน ามา
ประยกุตก์บัโครงงานท่ีท าไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ตอ้งมีการฝึกฝน พฒันาความสามารถอยา่งต่อเน่ือง เพื่อ
น าไปประยกุตใ์ชก้บัการท างานในอนาคต 
 
ตารางที ่4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน 

ศึกษาความสามารถของโปรแกรม Adobe 
InDesign 

ได้ความรู้ ความเข้าใจในวิธีการท างานของ
โปรแกรม รู้ว่าโปรแกรมสามารถท าอะไรได้
บา้งและท าไดถึ้งขั้นไหน 

ศึกษาการใชง้านในระดบัเบ้ืองตน้ของโปรแกรม 
Adobe InDesign 

ทดลองท าในระดบัเบ้ืองตน้ ผลท่ีไดก้็สามารถ
ท าไดดี้ในระดบัหน่ึง 

ท าโครงงานโดยใชโ้ปรแกรม Adobe InDesign 
พร้อมทั้งหาขอ้มูลการใชง้านเพิ่มโปรแกรมน้ีข้ึน
ไปอีกระดบัหน่ึง 

สามารถท าโครงงานออกมาไดดี้ ตอบโจทยท่ี์
ทางบริษทัก าหนดมา 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
4.2.1 ลกัษณะบทความแบบเก่า 
 บทความแบบเก่านั้นมีลกัษณะแค่ให้ผูใ้ชอ่้านบทความและดูรูปภาพประกอบอยา่งเดียว ซ่ึง
คิดว่าไม่ทนัสมยั และอาจจะท าให้ผูอ่้านนั้นเบ่ือง่าย เพราะมีแต่ตวัอกัษร ส่วนมากผูใ้ชจ้ะเนน้ดูรูป
เป็นหลกั ไม่สนใจในตวับทความท่ีเขียนลงไป ท าใหเ้กิดปัญหาวา่อ่านไม่ครบ อ่านผา่นๆ ไม่ละเอียด
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เป็นสาเหตุให้มีค  าถามจากผูใ้ชก้ลบัมายงัแผนก วา่ขอ้มูลขาดหาย ไดรั้บขอ้มูลไม่ครบถว้น หรือเกิด
การถกเถียงกนัระหวา่งผูใ้ชง้านท่ีอ่านขอ้มูลครบถว้นกบัผูใ้ชง้านท่ีอ่านไม่ละเอียด 
 
4.2.2 ลกัษณะบทความแบบใหม่ 
 บทความแบบใหม่ท่ีท าออกมาในลกัษณะท่ีเป็น interactive มีสีสันสวยงาม ใชต้วัอกัษรท่ีดู
ทนัสมยั สามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดน้ั้น จะช่วยใหผู้อ่้านสนใจอ่านบทความมากข้ึน เพราะผูใ้ชจ้ะ
อยากรู้วา่มีลูกเล่นหรือความสามารถอะไรบา้ง ท าให้เกิดความสนุก อยากรู้ อยากลองไปเร่ือยๆ ท า
ให้ไม่เบ่ือ และในบทความแบบใหม่น้ีจะเน้นไปท่ีรูปภาพพร้อมค าบรรยายในส่วนท่ีส าคญั ท าให้
ประหยดัเวลาในการอ่านไดเ้ยอะพอสมควร ไม่จ  าเป็นท่ีตอ้งอ่านละเอียดเพื่อให้ไดข้อ้มูลครบถว้น 
ทั้งยงัมีอลับั้มรวบรวมภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบับทความนั้นๆไวด้ว้ยกนั ท าใหผู้ใ้ชส้ะดวกท่ีจะดูรูปภาพใน
เวลาเดียวกนั ไม่ตอ้งเล่ือนหนา้จอข้ึนลงเหมือนแบบเก่าท่ีจะมีบทความมาคัน่ตลอดเวลา 
 

4.3 วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ
ปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 
 
 จากการจดัท าโครงงานขา้งตน้นั้น มีผลท่ีไดรั้บ ดงัน้ี 
 1) นกัศึกษาไดค้วามรู้ในการแบ่งสัดส่วนของงาน เขา้ใจหลกัการท างานมากข้ึน 
 2) เขา้ใจการท างานของโปรแกรม 
 3) สามารถพฒันาบทความไดต้อบโจทยท์ั้งส่วนของบริษทัและผูใ้ช ้
 4) สามารถสร้างงานแบบ interactive ไดโ้ดยใชโ้ปรแกรม Adobe InDesign 
 5) สามารถน าความรู้ ความสามารถไปต่อยอดและประยกุตก์บัการท างานจริงในอนาคตได ้



 
 

บทที่ 5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินโครงงาน 

 

 จากการดําเนินโครงงานการเขียนบทความรีวิวสินคาในรูปแบบ Interactive ที่มีการโตตอบ

กับผูใชงานเพื่อสรางความแปลกใหมในการอานใหตางจากรูปแบบเดิมที่มีแคบทความและรูปภาพ

ประกอบ ผลตอบรับที่ไดจากพนักงานบางสวนพบวาเปนที่พึงพอใจ สามารถใชงานไดจริงแตตอง

นําไปพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อใหรองรับกับเว็บไซตของบริษัท สามารถโตตอบกับผูใชไดดี ตรงกับความ

ตองการของบริษัท 

 

5.2 แนวทางการแกไขปญหา 

 

5.2.1 ปญหาท่ีพบในระหวางสหกิจศึกษาและทําโครงงาน 

 ในระหวางการปฏิบัติสหกิจศึกษาและทําโครงงานพบวามีปญหาหลายอยางในการทํางาน 

ดังน้ี 

 1) มีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่ใชปฏิบัติงานแคระดับพื้นฐาน ทําใหทํางานไดไมเต็มที่  

 2) งานที่ตองปฏิบัติน้ัน มีสวนเกี่ยวของกับเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยูตลอดเวลา ทําให

ตองปรับเปลี่ยนขอมูลตลอด 

 

5.2.2 แนวทางการแกไขปญหา 

 1) ตองศึกษาโปรแกรมที่ใชปฏิบัติงานเพิ่มเติม เพื่อเพิ่มความสามารถในการทํางานและ

ประสิทธิภาพของงานใหดียิ่งขึ้น และตองมีการประยุกตนําโปรแกรมอ่ืนที่เกี่ยวของ เชน โปรแกรม 

Macromedia Flash Professional 8, Adobe illustrator มาใชงานรวมดวย เพื่อใหงานออกมาสมบูรณ

มากขึ้น 

 2) ตองปรับปรุงขอมูลที่ใชในการปฏิบัติงานอยูตลอด เพราะเน้ือหาของงานมีความสําคัญ

ตอลูกคาและผูที่ไดรับขอมูลเปนอยางมาก ตองมั่นใจวาขอมูลที่นํามาทําบทความน้ันเปนขอมูลที่ 

ถูกตองและเปนจริงที่สุด 
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5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

 

 1) ในชวงแรกที่ทําโครงงานเลือกใชโปรแกรมที่มีการเขียน Code ซึ่งไมถนัดในการเขียน

โปรแกรม ทําใหงานไมคืบหนา จึงปรึกษาพนักงานที่ปรึกษาแลวจึงเปลี่ยนมาใชโปรแกรม Adobe 

InDesign CC ซึ่งเปนโปรแกรมที่ไมมีการเขียนโปรแกรม ทําใหทํางานไดสะดวกแลวรวดเร็ว 

 2) ควรมีความคิดสรางสรรคในการทํางานอยูตลอดเวลา เพราะตองใชการออกแบบเขามา

ชวยใหบทความนาอานมากขึ้น 

 3) เปนงานที่ตองมีการโตตอบกับผูใชงาน ดังน้ันควรมีลูกเลนหรือความสามารถหลายอยาง

เพื่อรองรับความตองการจากผูใช 
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ภาคผนวก ก 
ขั้นตอนการตดิตั้งโปรแกรมที่ใช้ในโครงงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



47 

ขั้นตอนการตดิตั้งโปรแกรมที่ใช้ในโครงงาน 

 
ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 
 1. ดาวน์โหลดโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 (ปัจจุบนัเปล่ียนช่ือเป็น Adobe 
Photoshop CC) จาก https://creative.adobe.com/products/photoshop แลว้ท าการติดตั้งตามภาพ 

 

 
 

ภาพที ่ก.1   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 1 

 
 2. เม่ือปรากฏหนา้ต่างตามภาพดา้นล่างคลิกปุ่ม Try 
 

 
 

ภาพที ่ก.2   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 2 
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 3. ท าการเลือกภาษาและคลิกปุ่ม Accept 
 

 
 

ภาพที ่ก.3   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 3 

 

 4. คลิกปุ่ม Sign in 
 

 
 

ภาพที ่ก.4   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 4 
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 5. กรอก Adobe ID ท่ีไดท้  าการสมคัรตั้งแต่ เม่ือเสร็จเรียบร้อยแลว้คลิกปุ่ม Sign in 
 

 
 

ภาพที ่ก.5   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 5 
 
 6. คลิกปุ่ม Install 
 

 
 

ภาพที ่ก.6   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 6 
 
 



50 

 7. รอจนกวา่จะท าการติดตั้งเสร็จ 
 

 
 

ภาพที ่ก.7   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 7 
 
 8. ปรากฏหนา้ต่าง Installation Complete เป็นอนัเสร็จเรียบร้อย 
 

 
 

ภาพที ่ก.8   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ขั้นตอนท่ี 8 
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ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe InDesign CC 
 
 1. ก่อนอ่ืนตอ้งดาวน์โหลดโปรแกรม Creative Cloud มาติดตั้งก่อน เน่ืองจากเป็นศูนยก์ลาง
ของการดาวน์โหลดโปรแกรมต่างๆจากทาง Adobe แลว้ท าตามขั้นตอนการติดตั้งตามภาพดา้นล่าง 
 

 
 

ภาพที ่ก.9   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Creative Cloud ขั้นตอนท่ี 1 
 

 2. ดบัเบิ้ลคลิกท่ีโปรแกรมเพื่อท าการติดตั้งโปรแกรม Creative Cloud 
 

 
 

ภาพที ่ก.10   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Creative Cloud ขั้นตอนท่ี 2 
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 3. รอจนกวา่จะท าการติดตั้งเสร็จ 
 

 
 

ภาพที ่ก.11   ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Creative Cloud ขั้นตอนท่ี 3 
 
 4. เม่ือติดตั้งเรียบร้อย ใหเ้รากรอก Adobe ID อีกคร้ัง 
 

 
 

ภาพที ่ก.12   หนา้จอ Log in เพื่อใชง้านโปรแกรม Creative Cloud 
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 5. เม่ือ Sign in เขา้มาแลว้ ก็จะมีหน้าต่างแสดงขอ้ตกลงการใชง้าน และเลือกภาษาท่ีจะ
ติดตั้งโปรแกรมส าหรับใช้ท างาน (เราสามารถเปล่ียนภาษาใช้งานไดใ้นกรณีท่ีตอ้งการท างานใน
ภาษาต่างประเทศเช่น ภาษาจีน, ญ่ีปุ่นและอ่ืนๆ) และท าการกดปุ่ม Accept เพื่อท าการยนิยอม 
 

 
 

ภาพที ่ก.13   หนา้จอแสดงเง่ือนไขและเลือกภาษาในการใชง้าน 
 

  
 
 
 
 
 
 
 



54 

 6. จะปรากฏหนา้ต่างให้เราสามารถเลือกติดตั้งโปรแกรมต่างๆไดอ้ยา่งง่ายๆ ในท่ีน้ีเลือก
ติดตั้งโปรแกรม Adobe InDesign CC 
 

 
 

ภาพที ่ก.14   หนา้จอเลือกโปรแกรมท่ีตอ้งการติดตั้ง 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายงานการปฏิบัตงิานประจ าสัปดาห์ 
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ภาพที ่ข.1   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 1 
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ภาพที ่ข.2   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 2 

 
 
 
 



58 

 
 

ภาพที ่ข.3   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 3 
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ภาพที ่ข.4   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 4 
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ภาพที ่ข.5   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 5 
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ภาพที ่ข.6   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 6 
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ภาพที ่ข.7   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 7 
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ภาพที ่ข.8   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 8 
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ภาพที ่ข.9   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 9 
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ภาพที ่ข.10   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 10 
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ภาพที ่ข.11   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 11 
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ภาพที ่ข.12   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 12 
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ภาพที ่ข.13   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 13 
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ภาพที ่ข.14   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 14 
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ภาพที ่ข.15   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 15 
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ภาพที ่ข.16   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 16 
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ภาพที ่ข.17   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 17 
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ภาพที ่ข.18   รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 18 
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